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RESUMEN 
 
La presente investigación “RUTINAS DE LOS ESTUDIANTES EN EL 
CIBERESPACIO: hacia una propuesta pedagógica de la enseñanza-
aprendizaje del inglés” tuvo como objetivo distinguir las temporalidades, las 
marcas y rutinas de los estudiantes  del colegio Usaquén IED -ubicado en la 
localidad 1 de la ciudad de Bogotá- en  el ciberespacio para mejorar su nivel del 
inglés.  La muestra usada  fueron 66 niños y niñas de bachillerato, teniendo en 
cuenta los conceptos de la investigación  cualitativa expuesta por  Jean Pierre 
Deslauriers en su libro “Investigación Cualitativa: Guía práctica”  quien alude que 
la investigación en grupos sociales requiere de un análisis exhaustivo y una 
selección minuciosa de la muestra.  
Para la recolección de los datos se hizo la adaptación de una parte del formulario 
desarrollado por Armando Silva en su libro Imaginarios Urbanos: hacia el 
desarrollo de un urbanismo desde los ciudadanos.  Silva divide su formulario en 
cuatro secciones: datos personales, ciudad, ciudadano y otredades.   
En el caso específico de este trabajo se asumió las secciones de datos personales 
y la del ciudadano (temporalidades,  marcas y rutinas) con el fin  de identificar las 
rutinas de los estudiantes en las pantallas, teniendo en cuenta la teoría de Silva en 
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donde afirma que las ciudades se configuran o se delimitan a partir de las rutinas 
de sus ciudadanos. 
Igualmente,  la incursión masiva de las nuevas tecnologías  TIC o pantallas en la 
sociedad han conducido a un sin número de transformaciones a todo nivel: 
individual, comunitario, comunicacional, profesional, económico, cultural,  en el 
hogar, en lo privado, en lo público, en lo social y aún en lo educativo. Orozco  
afirma  que lo audiovisual a diferencia del texto escrito, automática y directamente 
conectan con los sentidos del interlocutor (cibernauta). 
En consecuencia, después de conocer las rutinas se plantea la presentación de 
una propuesta pedagógica para el aprendizaje de una segunda lengua mediada 
por  las nuevas tecnologías que ofrezcan las mediaciones pertinentes para 
mejorar su desempeño comunicativo en inglés  a través de aprendizaje eclécticos  
(autónomo, colaborativo y significativo). 
Palabras clave: Temporalidades, Marcas, Rutinas, TIC, proceso enseñanza-
aprendizaje del inglés. 
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INTRODUCCIÓN 
“It is not so much the computer but the kinds of tasks and activities that learners do on the computer 
that can make the difference” (Hoven 1999, p.149). 
 
Las constantes innovaciones tecnológicas y digitales  promueven la migración de 
los ciudadanos de un dispositivo a otro, en la búsqueda de otras formas más 
rápidas, efectivas y económicas  para adquirir la información y el conocimiento.  
Es imposible concebir la  vida sin éstos aparatos, que ya han entrado a ser parte 
indispensable e íntima de nuestra cotidianidad. 
El uso de estas tecnologías ha alcanzado terrenos insospechados. La educación,  
como ente formador en comunicación,  además de  ser centro de adquisición y 
desarrollo de conocimientos, ha sido permeada por la velocidad y la conectividad a 
la WEB suministrando  a los estudiantes otras maneras de enfrentar los nuevos 
retos frente a la sociedad de la información y el conocimiento. 
La integración de la conectividad en los procesos de la enseñanza-aprendizaje de 
una segunda lengua -ESL- EFL-, ha contribuido con la motivación atrayendo la 
atención tanto de los estudiantes como de los investigadores.  Compartir 
documentos en línea sobre ejercicios que se deben realizar para superar alguna 
de las habilidades del lenguaje con bajo desempeño, facilita el uso de información 
en la nube para hacer trabajos y proyectos colaborativos (no solo estudiante- 
estudiante, sino también estudiante-profesor) a través del uso de diferentes 
aplicaciones multimedia tales como videos y audios que tienen acceso online y 
que a su vez favorecen el incremento del uso del idioma, lo cual redunda en el 
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mejoramiento de su vocabulario, pronunciación, escritura, y gramática. Durán 
Fernández afirma que estos recursos informáticos ayudan a consolidar las 
habilidades y destrezas de una segunda lengua. (Durán Fernández, 2007) 
Por otra parte, Barrios en su artículo “Jóvenes y la red […]”    afirma que su 
estudio puede hacer aportes valiosos sobre las rutinas de los jóvenes en cuanto al 
uso y consumo  de las TIC en el contexto social próximo, así como de aquellos 
que circulan en la red y su incorporación a las prácticas sociales que conllevan a 
transformaciones sociales, políticas, económicas y culturales a través de dichas 
rutinas (interacción). Barrios intenta demostrar cómo, a través de las rutinas en las 
TIC se generan transformaciones socioculturales.  (Barrios, 2009) 
Al respecto de estas transformaciones Orozco manifestó en conferencia para 
presentar su tesis de doctorado en la Universidad Tecnológica de Pereira que: 
"Las pantallas también educan, además con entretenimiento se logran aprendizaje 
para la vida. Entonces, ¿cómo nos enfrentamos ante este reto los educadores?”. 
Agregando que “el sistema educativo nos enseñó a estar pegados a las guías y 
nunca fuimos preparados para buscar, seleccionar, validar y crear con la 
información recibida”, entonces la pregunta que surge es ¿cómo enfrentar estos 
cambios en la actualidad?" (Orozco G. , 2013)  
Para enfrentar éstos cambios se debe tomar riesgo para no ampliar la brecha 
digital, es decir, debe existir un cambio. Al respecto, Scolari (2008) en su libro 
“Hipermediaciones: elementos para una teoría de la comunicación digital”, 
menciona: “Todos los seres humanos han sufrido mutación de las rutinas de 
trabajo y las modalidades de realización de sus productos; de otra parte, se han 
cambiado los límites en los diferentes campos laborales a partir de la 
digitalización. Estos cambios en la fuerza de trabajo inciden  en los programas 
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curriculares de las instituciones encargadas de la formación de los profesionales. 
(Colegios, universidades, institutos)  nuevas profesiones y la forma de adquirir 
dichos conocimientos”. (Scolari, 2008, pág. 179)   
Para tal fin, esta tesis  busca dar respuesta a la pregunta ¿Se podrían distinguir 
temporalidades, marcas y  rutinas de los estudiantes del colegio Usaquén en 
el ciberespacio? a través de la adaptación y aplicación del formulario diseñado 
por el Doctor Armando Silva  en su texto “Imaginarios Urbanos: Hacia el desarrollo 
de un urbanismo desde los ciudadanos” que pretende describir las 
temporalidades, marcas y rutinas de los ciudadanos en la ciudad.  Dada que son 
observaciones del individuo se hace imprescindible el apoyo de la investigación 
cualitativa por ser aquella que centra su interés en los comportamientos sociales  
“Esta concepción de la sociología acudió a un método de investigación que le da 
una importancia particular a los sentimientos, a las emociones, a las 
representaciones elaboradas por la gente en una situación dada; al sentido que le 
atribuyen a los eventos.” (Deslauriers, 2004, pág. 34) 
Se trazó los siguientes pasos: Indagar por las temporalidades de los estudiantes 
del colegio Usaquén IED en el ciberespacio, visualizar las marcas virtuales de los 
estudiantes del colegio Usaquén en el ciberespacio, reconocer las rutinas de los 
mismos en el ciberespacio, relacionar las temporalidades, las marcas, las rutinas 
en los escenarios virtuales y la interacción de los estudiantes con el idioma inglés.  
Finalmente, diseñar una propuesta de enseñanza-aprendizaje del inglés en un 
espacio virtual.  
El análisis de los datos se realizó a través de la metodología propuesta por Silva 
que se conoce como relacional por la mirada trial de la información. Se adecuó el 
formulario de Armando Silva para averiguar  las rutinas que los jóvenes realizan al 
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estar conectados en ciberespacio.  Posteriormente -a partir de estas rutinas de los 
jóvenes en los escenarios virtuales, como resultado del análisis del formulario 
encuesta aplicado- plantear una propuesta pedagógica para favorecer el proceso 
de enseñanza-aprendizaje del inglés en el colegio Usaquén de la ciudad de 
Bogotá. 
En el primer capítulo se encuentra la contextualización conceptual sobre la 
relación tríadica expuesta por el Doctor Armando Silva, las TIC  y la disertación 
que al respecto hace el Doctor Orozco sobre la incursión de las pantallas en la 
educación; luego una mirada a la enseñanza del inglés como segunda lengua-
ESL- y, finalmente, la relación entre las nuevas tecnologías de la comunicación y 
la información con los aspectos educativos, haciendo especial énfasis en la 
adquisición de una segunda Lengua-Inglés-.  
En el segundo capítulo se hace un recorrido por la metodología que se usó para 
llevar a cabo esta investigación. En el tercer capítulo se hace el análisis de los 
datos  teniendo en cuenta que se trata de una investigación cualitativa y la 
agrupación de los datos obtenidos por ejes temáticos.   El  final de este capítulo 
contiene la propuesta metodológica para mejorar el proceso de enseñanza-
aprendizaje de una segunda lengua-inglés, con base en los hallazgos revelados 
en la presente investigación. 
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CAPITULO I   LENTES TEÓRICOS 
 
Rutinas de  los estudiantes en el ciberespacio es un proyecto enmarcado en 
las líneas de investigación de comunicación, TIC y educación.  Para desarrollarlo 
fue necesario fundamentar los conceptos  teóricos con autores de primera línea.  
En el caso de comunicación  y TIC se adoptó las posturas del doctor Guillermo 
Orozco  quien hace una descripción detallada de las pantallas, las audiencias, las 
percepciones y sus diferentes cruces.  Por otra parte, Orozco relaciona las 
pantallas con la educación e insiste que se  requiere de distintas mediaciones. En 
la actualidad, las TIC están incursionando en el campo de la educación; para llevar 
a cabo esta transformación  es ineludible tener el apoyo pedagógico del 
aprendizaje autónomo, colaborativo y significativo.  
 En la parte metodológica, se tomó la postura del doctor Armando Silva, con  su 
modelo de la lógica trial  al hacer una analogía en la construcción de ciudad desde 
el punto de vista de los ciudadanos, expuesto aquí como: los estudiantes en 
cibernautas y  la ciudad en ciberespacio para indagar sobre las rutinas de los 
internautas en el ciudad virtual y su relación con el proceso de enseñanza-
aprendizaje del inglés. 
 PANTALLAS  1.1
“Toda la televisión, todas las televisiones “educan” aunque no se lo propongan.” 
(Orozco G. , 2001, pág. 63) 
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 “RUTINAS DE LOS ESTUDIANTES EN EL CIBERESPACIO: hacia una propuesta 
pedagógica de la enseñanza aprendizaje del inglés”  es un trabajo que tiene 
implícitas las líneas de investigación de comunicación, nuevas tecnologías y 
educación- . 
En la últimas décadas numerosos autores han tratado de construir o delinear 
teorías sobre la interacción, pero en el presente proyecto se tomaron como base 
los lineamientos de Guillermo Orozco, comunicador  e investigador; aunque él 
centre su trabajo en la televisión esto se aplica a todas las TIC puesto que el 
desarrollo de Nuevas tecnologías  tienen como soporte principal las pantallas. 
La incursión masiva de las nuevas tecnologías o pantallas en la sociedad han 
conllevado a un sin número de transformaciones a todo nivel  individual, 
comunitario, comunicacional, profesional, económico, cultural,  en el hogar, en lo 
privado, en lo público, en lo social y aún en lo educativo.  También han irrumpido y 
afectado el comportamiento, el modo de pensar, de ver, de sentir, de actuar  e 
interactuar  y responder de los sujetos frente al  mundo;  o sea el contacto o 
incursión no es local, ni regional o exclusivamente en el país, es global. Las 
pantallas han permeado cada rincón del mundo generando así la llamada 
“globalización” 
Existe  un principio activo o motivador en las pantallas  que está dado por la 
capacidad que tiene de  penetrar en lo íntimo e individual, en lo sensorial  (audio –
visual) y sensitivo de cada sujeto-audiencia. Esta capacidad ha propiciado una 
nueva  generación denominada “digital” y  caracterizada por la  dependencia de 
las mismas pantallas, hasta llegar a convertirse en una prenda más de vestir, y no 
solo de portar sino que va más allá de estar conectado, chateando, hablando, 
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escuchando , viendo videos, en otras palabras interactuando con ella y dominados 
por ella. 
 Estas pantallas  otorgan a la generación digital o cibernautas un status, la 
oportunidad de estar actualizados,  informados, comunicados,  incluidos y muchas 
comodidades más.  Sin embargo,  los ha convertido en un prosumidor,  es decir 
una persona que no solamente consume un producto sino que a su vez se 
convierte en un fabricante de nuevos productos (productor-consumidor).  El 
mercado produce cada día  una pantalla nueva más potente,  más ergonómica, 
con mayor número de aplicaciones y superdotadas  de tal forma  que crean la 
necesidad de ser adquiridas. (Orozco G. , 2014) 
Para que se genere este cambio permanente en la  tecnología de las pantallas se 
requiere de un usuario o “audiencia” según Orozco,  son los mismos prosumidores 
quienes presentan las  falencias o necesidades  que  derivan de su uso masivo.  
Esta “audiencia” es  activa y no pasiva, lo que significa que posee la capacidad 
para negociar, resistir y contraponerse a los significados partiendo de los 
referentes dados por la pantalla.   Esta actitud orienta a las audiencias a ser 
autónomas. 
Asimismo, Orozco define a la “audiencia” como la parte receptora o  conjunto  
segmentado (intervenido por las mediaciones) a partir de las interacciones 
mediáticas de los sujetos activos e interactivos;  no  es solamente un recipiente 
que absorbe lo que le ofrecen pero tampoco es impermeable,  posee una 
secuencia interactiva a diferentes ritmos y en diferente orden que puede empezar 
con una atención,  comprensión,  selección,  valoración,  almacenamiento e 
integración con información previa y finaliza con una apropiación y producción.   
Estos procesos que se generan en la audiencia a través de una pantalla son muy 
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diferentes a los generado con los métodos de enseñanza  clásica (mecánicas, 
repetitiva, pasiva) (Orozco G. , 2001, pág. 23) 
El concepto de  “audiencias” fue revisado en Latinoamérica a través de estudios 
socioculturales hechos a “punks, skinheads, amas de casa amantes de 
telenovelas, pobres urbanos y marginados suburbanos  fueron meticulosamente 
etnofotografiados  por los investigadores formados en el paradigma interpretativo-
cultural.  Así, del receptor engañado y alienado de Fráncfort se pasó al receptor 
activo y resistente de Birmingham o Bogotá” señala  Scolari.   Añade que 
inicialmente no fueron reconocidos como audiencias sino que la semiótica 
diversificó las significaciones así: lector, espectador, lector modelo. Sin embargo,  
los teóricos de la comunicación hoy en día los denominan usuarios (users). 
(Scolari, 2008, pág. 246).    
 Además, se encuentran otros factores que alteran o interviene en el proceso que 
realiza la audiencia por ser un proceso sociocultural, estos factores los llama 
Orozco “mediaciones “, estos  pueden ser genéticos, históricos, cognitivos, 
culturales.   El define la mediación  como un proceso estructurante que guía la 
interacción de la audiencia y da como resultado la producción de sentido.  
 También, se puede hablar de mediaciones situacionales que se dan cuando hay 
una situación inexistente pero la pantalla la hace creíble a los ojos de la audiencia; 
mediaciones institucionales como la familia cuando la madre es autoritaria, o en la 
forma como se comunica o se discute lo visto  en su casa y de  similar forma en el 
colegio cuando el docente negocia o es impositivo, exige o no disciplina, revisa e 
indaga por los contenidos, entre otros. Otras mediaciones llamadas de referencia 
son: el género (ser hombre o ser mujer), edad, etnia, origen social, posición 
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socioeconómico,  lugar geográfico,  lugar de residencia  y ayudan a ver la 
interrelación o cual sea su aporte en el proceso de producción de sentido. 
De la cantidad y calidad de mediaciones existentes en una audiencia, depende en 
forma directa la producción de sentido, haciéndolo específico, único, no colectivo, 
propio, autónomo, por decirlo de otra forma exclusivo. Además, las  mediaciones  
semejantes  o que posean algo en común pueden reforzar o las que sean 
opuestas pueden anular o neutralizar según sea el caso. 
Guillermo Orozco en su libro “Televisión, audiencias y comunicación” relata la 
manera  como las pantallas ejercen diferentes reacciones en la audiencia. Para 
ello define a las mediaciones individuales como micromediaciones que provienen 
del individuo tales como el nivel de educación, la madurez emocional,  el 
desarrollo cognoscitivo y la sensibilidad, producto de herencia genética de 
aprendizajes anteriores, de experiencias personales, de inhibiciones y de 
ambiciones.  Por otro lado, denomina a las mediaciones manifiestas en escenarios 
indirectos (la identidad, la percepción y la institución) como las macromediaciones. 
(Orozco G. , 2001, págs. 40-50) 
Dentro de estas macromediaciones se hace especial énfasis en este trabajo en la 
percepción que se presenta cuando lo visual, auditivo, sensorial, estético, 
emocional y racional se entrelazan para generar un proceso cognitivo-afectivo-
significante en la audiencia.  De este postulado, se deduce que la educación  debe 
fundamentarse en los procesos generados por las percepciones. 
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 EDUCACIÓN 1.2
Las mutaciones que han sufrido las audiencias (cambio de rutinas) debido a la 
incursión tecnológica trascienden el rol del docente donde éste deja de ser el 
único poseedor del conocimiento y quien lo administra para transformarse en un  
facilitador de búsqueda en el inmenso mundo virtual. El docente es el conocedor y 
especialista en su área quien está a cargo de resolver las dudas conceptuales, 
que se preocupa porque los estudiantes afiancen y profundicen en el 
conocimiento.  
Este proceso debe ser de mutua negociación entre el cibernauta  y el docente que 
fortalezca la autonomía del Ciberestudiante en la toma de decisiones y 
construcción del conocimiento a nivel colaborativo.  Se trata de usar no solo los 
textos apropiados sino también la correcta pedagogía para encontrar, seleccionar 
y editar la información. Es decir, que  el docente debe fomentar un modelo 
educativo más personalizado, flexible, didáctico e interactivo que estimule a los 
estudiantes para mantenerse activos y que el aprendizaje que logren sea 
significativo como se demuestra en la ilustración 1 sobre aprendizaje electrónico. 
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Ilustración 1 Ambientes e-learning Fuente: Entornos e-learning de la enseñanza 2009 Revista medios y 
comunicación 
 
Orozco en su libro “Televisión, audiencias y educación”  señala que el aprendizaje 
no está determinado por la enseñanza.  Añade que se puede aprender  siempre, 
en cualquier lugar y de cualquier fuente.  Insiste en que las percepciones visuales 
y auditivas, propias de las pantallas, agilizan el proceso de aprendizaje tal como lo 
describe a continuación. 
“En la televisión, la imagen es al mismo tiempo significante y significado, por su 
concreción y por la universalidad que ha alcanzado el código visual. (Hall 1982).  
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Pero lo es también, porque lo audiovisual a diferencia del texto escrito, automática 
y directamente se conecta con los sentidos de sus interlocutores (vista y oído) y 
luego se conecta con la razón (a veces no), como sucede frecuentemente con las 
televidencias despreocupadas, fundamentalmente sensoriales y emocionales de 
las audiencias.  Con el texto escrito no pasa lo mismo.  Por el grado de abstracción 
que necesariamente conlleva la palabra, el lenguaje escrito pasa primero por la 
razón, aunque no sea perceptible, y sólo después llega  a los sentidos”. (Orozco G. 
, 2001, págs. 65-66)  
A continuación se desarrollan las definiciones de aprendizaje autónomo, 
aprendizaje colaborativo y aprendizaje significativo que  están directamente 
relacionados con la pedagogía en las nuevas tecnologías de la comunicación y la 
información. 
1.2.1 Aprendizaje autónomo 
El aprendizaje autónomo  hace referencia a la independencia del individuo para 
tomar sus propias decisiones y  se define como el proceso personal de aprender a 
aprender , a cambiar, a adaptarse , con o sin ayuda a otras personas superando 
los límites de tiempo y espacio generando a su vez aprendizaje colaborativo y 
significativo. Entre sus  representantes se encuentra Skinner (1982),  Pavlov 
(1967) y Thorndike (1904). 
Los teóricos e investigadores han trabajado sobre la forma en que la tecnología 
afecta ciertas prácticas en la educación.  Se han usado blogs y foros en la 
promoción del aprendizaje a través de innovadores ambientes de aprendizaje.  
Esto, a través del espacio virtual donde se crea un ambiente de reflexión, sentido 
de pertenencia y responsabilidad hacia las actividades.   Según Rueda “las 
ventajas fundamentales de tal perspectiva son: una enseñanza individualizada y 
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adaptada a los ritmos de cada estudiante; retroalimentación inmediata, lo que 
supone un aumento de la motivación por el aprendizaje” (Rueda, 2007, pág. 69) 
De hecho, las clases toman un rumbo diferente cuando el maestro tiene la 
capacidad de dirigir actividades de aprendizaje que incluyan recursos no 
convencionales donde los estudiantes tomen la iniciativa, fortalezcan su liderazgo, 
compartan sus conocimientos y propician un ambiente colaborativo pierdan el 
miedo a ser menospreciados por desconocimiento de las diferentes tecnologías. 
1.2.2 Aprendizaje colaborativo 
Es un proceso grupal para alcanzar objetivos específicos. Requiere que cada 
miembro posea habilidades de confianza, comunicación, responsabilidad y  de 
resolver conflictos.  Fortalece las  relaciones interpersonales, el lenguaje, la 
solidaridad, valora los logros individuales y grupales, entre otros.  Cabero, Gros, 
Jonhson y Felder  son algunos de sus teóricos. A continuación se  ilustra este 
proceso. 
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Ilustración 2 Aprendizaje Colaborativo 
 
Fuente: Margarita Quiroga. Reflexiones de Docencia Virtual.  Junio 2013 
El aprendizaje colaborativo  parte de la idea que la educación como proceso de 
socio-construcción considera la diversidad y la tolerancia de los estudiantes que 
deben trabajar en grupos, colaborar y cooperar que les faciliten la interacción y la 
comunicación donde haya un  aporte individual al proyecto común. 
El aprendizaje colaborativo busca potenciar el valor de las relaciones 
interpersonales que se dan en grupos al considerar la socialización e integración, 
la diversidad, como valores eficaces para la educación del alumno. En este punto, 
la solidaridad y la empatía junto con la capacidad de los alumnos de relacionarse y 
generar vínculos sociales con otros, son factores determinantes para su propia 
educación. 
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1.2.3 Aprendizaje significativo 
Al relacionar la interactividad entre personas por medio de las TIC, el texto “la 
educación transformadora” señala que estos ordenadores permiten superar las 
limitaciones de la relación presencial, pero que dichas interacciones se pueden 
realizar de manera sincrónica o asincrónica gracias a las TIC, aunque se pierden 
algunos aspectos de  la interacción directa y oral tales como los gestos, los tonos 
y la calidez emotiva. Sin embargo, lo que se busca es reconocer  que los 
ordenadores permitan adquirir nuevos conocimientos y nuevas relaciones. 
Los estudiantes actuales poseen una habilidad tecnológica indescriptible, no 
poseen el miedo a hacer click, es más, sienten placer al experimentar con cada 
aparato electrónico, buscan la manera de estar actualizados, de poseer la última 
generación de estos dispositivos. (Kumar, 2008). 
En este tipo de aprendizaje Ausbel (1976) pone especial atención a la 
organización del conocimiento en estructuras y en las reestructuraciones que se 
producen debido a la interacción entre estructuras presentes en el sujeto y la 
nueva información.  Mientras que para Gowin, (1988) se trata de una relación 
tríadica entre profesor, aprendiz y materiales educativos del currículo que delimita 
las responsabilidades en el nuevo evento educativo.  El aprendizaje significativo 
interpretado por Novak es la integración constructiva de pensar, hacer y sentir, lo 
que conduce al engrandecimiento humano, tal y como se sintetiza en la siguiente 
ilustración. 
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Ilustración 3 Aprendizaje significativo 
 
  Fuente http://teresadejesus.wordpress.com/2010/01/11/aprendizaje-significativo/ 
 RELACIÓN PANTALLAS – EDUCACIÓN  1.3
Las nuevas generaciones poseen gran habilidad con las nuevas tecnologías de la 
información (pantallas como lo denota Orozco); ellos disfrutan con la gran variedad 
de textos incluyendo fotos, dibujos, videos, audios, animaciones, discursos, entre 
otros.  Estos  medios  llegan desde diferentes plataformas incluyendo libros, 
revistas, periódicos, teléfonos inteligentes, asistentes digitales personales, 
consolas de juegos, radios, páginas web que les permite ampliar sus 
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conocimientos, acercar distancias, procesar información desde los distintos 
lugares del planeta.   
Plataformas educativas,  de información y de recreación, juegos, correos, 
Messenger,  han envuelto al discente en una visión multicultural que le permite 
acceder a una mayor comprensión de otras culturas acortando  tiempo y espacio.  
Es decir, que las TIC se han convertido para estas generaciones digitales en su 
medio de comunicación, fuente de entretenimiento e instrumento socializador.   
Vanderleine (2013)  en su artículo del periódico “Computers & Education”,  añade 
que se ha incrementado  el uso de las TIC en educación y el tiempo que los 
estudiantes invierten con las TIC. También señala que algunos estudios hechos 
por otros investigadores han medido la frecuencia tanto del uso de las TIC en el 
aula como el tiempo que los estudiantes invierten en el uso de diferentes 
aplicaciones de las TIC. 
…. Within this paradigm some researchers report the amount of ICT use in the 
classroom, the time students spend working with ICT, or the use of specific 
computer applications. For instance, Smeets (2005) measured both the frequency 
of ICT use during classes, as well as the frequency of use of specified types of ICT 
applications (e.g. word processing, e-mail, etc.). Baylor and Ritchie (2002) state 
that many researchers operationalise ICT use in terms of a basic dichotomy 
whereby ICT is either used as the subject of study or as an instructional tool to 
teach other content. Niederhauser and Stoddart (2001) focus on the use of 
educational software, making a distinction between „skill-based transmission 
software‟ and „open-ended constructivist software‟”. (Vanderlinde, 2013) 
Por su parte  Vanderlinde precisa que las nuevas tecnologías pueden ser 
integradas de varias formas en la educación. Estas son más complejas por los 
diferentes usos tales como herramienta de información, herramienta de 
aprendizaje, aprendizaje de habilidades computacionales, aprendizaje 
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colaborativo, uso profesional en gerencia, información complementaria en 
educación, organización administrativa (interacción entre padres, estudiantes y 
maestros, entre otros).  A pesar de estos ejemplos y los diferentes instrumentos 
que se han creado para medir el uso de las TIC, el uso de éstas en la educación 
es limitado. (Vanderlinde, 2013)  
Además de las pantallas, el cubrimiento masivo de la red de internet  ha traído 
consigo distintas transformaciones en los sistemas de almacenamiento y acceso a 
la información, propiciando la interconexión – un espacio comunicativo- que ha 
afectado todas las áreas de la sociedad. Especialmente la sincronía y asíncrona 
de los procesos comunicativos y educativos.  Dichas transformaciones son 
culturalmente profundas pues han cambiado la manera de relacionarse,  de sentir, 
vivir y de concebir el mundo que les corresponde asumir. 
En el caso colombiano, la interconectividad está alcanzando niveles jamás 
pensados, y en el caso específico del proceso enseñanza-aprendizaje del inglés, 
se ha abierto una gran oportunidad para acceder al uso de la lengua en 
condiciones más gratificantes, económicas y de gran fidelidad puesto que a través 
de la red se puede acceder a plataformas especialmente diseñadas para el sector 
educativo que pasa de ser un ser pasivo a la interactividad donde puede participar 
desde diferentes  habilidades del lenguaje. (Rueda, 2007) 
Es así como, la WEB 2.0 favorece la navegación por diferentes espacios de 
producción de calidad informativa tales como el chat, redes sociales,  foros 
virtuales, los wikis, “about me”, “hero machine”, comics online, podcast, voki, entre 
otros que son ayuda en las funciones educativas de relación interpersonal que 
promueven la producción de conocimiento. Dr. Pere Marquès Graells, 2000 en su  
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texto “Funciones y limitaciones de las TIC en educación señala las siguientes 
ventajas del uso de las TIC, desde la perspectiva del aprendizaje: 
 Interés -  Motivación  
Los alumnos están muy motivados al utilizar los recursos TIC y la motivación (el 
querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al 
pensamiento. Asimismo, la motivación hace que los  estudiantes dediquen más 
tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que aprendan más.  
 Interacción. Contínua actividad intelectual:  
Los estudiantes están permanentemente activos al interactuar no sólo con el 
ordenador sino también entre ellos a distancia. Mantienen un alto grado de 
implicación en el trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador, la 
posibilidad de "dialogar" con él, el gran volumen de información disponible en 
Internet les atrae y mantiene su atención. 
 Desarrollo de la iniciativa:  
La constante participación por parte de los alumnos propicia el desarrollo de su 
iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente nuevas decisiones ante 
las respuestas del ordenador a sus acciones.  Se promueve un trabajo autónomo 
riguroso y metódico. 
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 Aprendizaje a partir de los errores 
El "feed back" inmediato a las respuestas y a las acciones de los usuarios permite 
a los estudiantes conocer  sus errores  justo en el momento en que se producen y 
generalmente el programa les ofrece la oportunidad  de ensayar nuevas 
respuestas o formas de actuar para superarlos. 
 Mayor comunicación entre profesores y alumnos:  
Los canales de comunicación que proporciona Internet (correo electrónico, foros, 
chat...) facilitan el contacto  entre los alumnos y con los profesores.  De esta 
manera es más fácil preguntar dudas en el momento en que surgen, compartir 
ideas,  intercambiar recursos y debatirlos. 
 Aprendizaje cooperativo: 
 
Los instrumentos que proporcionan las TIC (fuentes de información, materiales 
interactivos, correo  electrónico, espacio  compartido de disco, foros, entre otros) 
facilitan el trabajo en grupo y el cultivo de  actitudes sociales, el intercambio de 
ideas, la cooperación y el desarrollo de la personalidad. El trabajo en  grupo 
estimula a sus componentes y hace que discutan sobre la mejor solución para un 
problema, critiquen, se comuniquen los descubrimientos. Además aparece más 
tarde el cansancio, y algunos alumnos razonan mejor cuando ven resolver un 
problema a otro que cuando tienen ellos esta  responsabilidad.  
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 Alto grado de interdisciplinariedad: 
Las tareas educativas realizadas con ordenador permiten obtener un alto grado de 
interdisciplinariedad ya que el ordenador debido a su versatilidad y gran capacidad 
de almacenamiento permite realizar muy diversos  tipos de tratamiento a una 
información muy amplia y variada.  Por otra parte, el acceso a la información 
hipertextual de todo tipo que hay en Internet potencia mucho más esta 
interdisciplinariedad.  
 Alfabetización digital y audiovisual:  
Estos materiales proporcionan a los alumnos un contacto con las TIC como medio 
de aprendizaje y  herramienta para el proceso de la información (acceso a la 
información, proceso de datos, expresión y comunicación), generador de 
experiencias y aprendizajes.  Contribuyen a facilitar la necesaria  alfabetización 
informática y audiovisual. 
 Desarrollo de habilidades de búsqueda y selección de información: 
El gran volumen de información disponible en CD/DVD y, sobre todo en los 
diferentes motores de búsqueda  en Internet,  exige la puesta en práctica de 
técnicas que ayuden a la localización de la información que se  necesita y a su 
valoración 
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 Mejora de las competencias de expresión y creatividad:  
Las herramientas que proporcionan las TIC (procesadores de textos, editores 
gráficos y de audio) facilitan el  desarrollo de habilidades de expresión escrita, 
gráfica y audiovisual. 
 Fácil acceso a mucha información de todo tipo 
Internet pone a disposición de estudiantes y profesores un gran volumen de 
información (textual y audiovisual) que, sin duda, puede facilitar los diferentes 
aprendizajes, que a su vez,  estimulan el desarrollo  de las inteligencias múltiples. 
 Visualización de simulaciones: 
Los programas informáticos permiten simular secuencias y fenómenos físicos, 
químicos o sociales, fenómenos en 3D, de manera que los estudiantes pueden 
experimentar con ellos y así comprenderlos mejor. (Marqués, 2000). 
 
 IMAGINARIOS URBANOS 1.4
Este proyecto de investigación está enmarcado en los imaginarios urbanos del 
doctor Silva quien sostiene que la ciudad imaginada corresponde a la percepción 
que los ciudadanos tienen de una ciudad a través de sus interlocuciones y que le 
dan sentido social. 
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En este sentido, Silva (2004) considera que la consciencia tiene dos formas de 
representar al  mundo.  Una directa como la percepción o sensación y, otra 
indirecta cuando no es tangible o demostrable a la sensibilidad que debe ser 
representada por la imagen ante la  imposibilidad de una presentación real 
denominada por Silva como  imaginación simbólica.  Se refiere a aquello que no 
está presentado en la conciencia sino que está representado. (Silva, 2004, pág. 
85).  Para ilustrar estas consideraciones. …Ver ilustración 4… 
Ilustración 4 Percepción simbólica de Silva.  Fuente Elaboración propia 
 
Estas representaciones reciben el nombre de símbolos, es decir, el símbolo es la 
materialización de aquellas figuras que están en el pensamiento.   Estos símbolos 
pueden adquirir nuevas significaciones de acuerdo con las mediaciones  a que sea 
sometido.  Añade que es el inconsciente  donde  se estructura el símbolo 
individual que hace efectos en distintas formas sobre la percepción social, en 
donde a falta de un objeto real, es decir de una presentación, se forma una 
representación. 
En la percepción de la ciudad (ciberespacio) existe un proceso de selección y 
reconocimiento que van construyendo el objeto simbólico llamado ciudad. Al 
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contestar este formulario se demostró que los cibernautas han hecho una 
migración de la ciudad física para aquella ciudad virtual construida a través del 
reconocimiento que hacen a través de las redes sociales, principalmente por 
facebook y, en segundo lugar  los videos y juegos.  En estos sitios pueden invertir 
tiempo ilimitado compitiendo y alcanzando retos insospechados.  En esta 
ciberciudad han proyectado su vida social; es allí, precisamente, donde generan 
grupos de discusión, acuerdan  reuniones para manifestar sus sentimientos, sus 
frustraciones y sus anhelos. Es su zona de confort. 
Los cibernautas reciben este nombre porque precisamente andan cien por ciento 
conectados. Un comercial de televisión dice “A María ya se le borraron las huellas 
digitales de tanto chatear” y, en efecto estos jóvenes están en permanente 
conexión.  El cubrimiento del Wi Fi y el acceso a las más recientes actualizaciones 
de las pantallas ha hecho factible la portabilidad de gran variedad de contenidos 
digitales. Por ello, tanto las pantallas como los audífonos han entrado a hacer 
parte de las necesidades básicas de los colombianos. 
En este orden de ideas Silva muestra a la percepción de ciudad como un proceso 
de selección y de reconocimiento del objeto simbólico que subsiste en un 
componente imaginario donde hacen presencia la fantasmagoría urbana como 
una percepción imaginaria de un nivel superior que ha pasado primero por un 
registro visual de imágenes y que luego han sido estudiadas según las marcas.  
En la medida en que su percepción es afectada por los cruces fantasiosos de su 
construcción social y recae sobre los ciudadanos reales. (Silva, 2004, pág. 100) 
A partir de la teoría expuesta anteriormente, han emergido varios conceptos para 
aproximarse a los fenómenos urbanos subjetivos como fantasmas, croquis, puntos 
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de vista ciudadanos, puntos de vista determinantes, emblemas urbanos y,  tiempo 
y lugar de una imagen, que son definidos a continuación. 
 Fantasmas  
 
Son aquellos espectros que  aparecen y quieren ser vistos por un espectador 
quien está dispuesto para verse como en un reflejo en el espejo. Para Silva 2004, 
los fantasmas son aquellas verdades que están en el inconsciente y que no son 
conocidas por el consciente pero  dan cuenta del origen de las conductas 
ciudadanas. 
 
 Croquis 
 Se refiere a la segmentación de los espacios vividos, imaginarios de los 
ciudadanos. En otras palabras, se considera un croquis a los imaginarios de los 
ciudadanos para reconocer formas de la ciudad. Se le denomina también croquis 
social a la medida territorial basada en reagrupaciones ciudadanas con fines 
específicos. 
1.4.1 Modelo relacional 
Para identificar las percepciones de los ciudadanos sobre la ciudad, Silva y su 
equipo desarrollaron una lógica trial entre la ciudad, los ciudadanos y las 
otredades.  “A su vez, estos factores se comprenden tríadicamente: la ciudad se  
proyecta como cualidades, calificaciones y escenarios; los ciudadanos entre 
temporalidades, marcas y rutinas y, las otredades en afinidades, lejanías o 
anhelos”.  (Silva, 2004, pág. 16).    Estos conceptos fueron tomados de la 
fenomenología de Peirce  quien considera  al signo como el vehículo que 
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transmite algo a la mente desde afuera. (Marafioti, 2005)  Ver figura 1…  Analogía 
entre las triadas de Pierce y las de Silva 
Figura 1 Análisis de la lógica trial Charles Pierce vs. Armando Silva
 
El proceso de trabajo para una ciudad sobre los  imaginarios urbanos como opción 
de un nuevo urbanismo se crea desde sus ciudadanos. Para ello se propone 
conocer las formas del ser humano en  relación con sus temporalidades, marcas y 
rutinas.  De este modo se puede comprender como es percibida la ciudad.  A partir 
de esta percepción ciudadana se devela un efecto imaginario de sus ciudadanos.  
Razón por la que se debe identificar los modos que usan los ciudadanos para 
construir ciudad y los vínculos que se establecen entre percepción colectiva, uso 
de la ciudad y formas de construir mentalidades a partir del uso de la evocación. 
(Silva, 2004, pág. 51) 
Los ciudadanos poseen modos de construir su realidad urbana desde los deseos 
colectivos.  Son ellos los creadores de la realidad social y los constructores de las 
culturas urbanas. De allí el propone su triada Temporalidades, marcas y rutinas 
que propone dar respuesta a la pregunta ¿Cuáles son las temporalidades, las 
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marcas y las rutinas de los estudiantes del colegio Usaquén en el Ciberespacio?  -
…Ver figura 2… 
Figura 2 Relación trial Ciudad- Ciudadano Armando Silva 
          
 Las temporalidades hacen referencia al tiempo, a la relación del tiempo 
imaginado con el origen real del tiempo gastado.  Es aquella cualidad que hace 
posible la acción ciudadana.  De éstas acciones se pueden elaborar los croquis 
ciudadanos. Estas temporalidades se correlacionan con las cualidades de la 
ciudad.  
Se dice que las temporalidades corresponden entonces a la cotidianidad de los 
estudiantes con uso del internet, los chats, twitt, redes sociales, juegos, entre 
otros. Se indaga sobre: número de horas anuales de uso de ordenadores por 
estudiante, número de horas anuales en el ciberespacio por estudiante, número de 
horas de docencia a través de radio, número de horas de docencia a través de TV, 
Cualificaciones Calificaciones 
Escenarios 
CIUDAD 
Temporalidades 
Marcas 
Rutinas 
CIUDADANO 
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número de horas de docencia a través de Internet, si el colegio posee página web, 
blogs y grupos de trabajo en facebook.   
Marcas son aquellos objetos, elementos, grupos o lugares que distinguen a un 
sujeto de otro.  Le permiten ser reconocido como parte de esta ciudad.   En este 
caso,  se refiere a las diferentes plataformas que usan los estudiantes del colegio 
Usaquén para la preparación de sus trabajos., radio utilizada con fines educativos,  
incorporación TV, servicios de telefonía por tipo (telefonía fija, móvil, otras), 
acceso de los estudiantes a Internet en la escuela,  estudiantes por género en 
cursos superiores relacionados con las TIC, profesores capacitados en las TIC. 
Rutinas son aquellas acciones repetitivas que pueden caracterizar un estilo del 
ciudadano en un escenario urbano.  Silva establece una relación trial entre las 
cualidades urbanas y las temporalidades del ciudadano; entre calificaciones de la 
ciudad y marcas urbanas y, entre escenarios y rutinas; es decir, entre las 
divisiones que el plantea para la ciudad y el ciudadano. (Silva, 2004)   
Las rutinas se localizan rastreando la frecuencia con que usan las diferentes 
plataformas para adquirir conocimiento, entretenimiento e información. Se hallarán 
indicadores de equidad de acceso entre los estudiantes del colegio, en casa y  al 
interior del centro educativo,  indicadores sobre el lugar más común de uso (entre 
casa y el colegio),  se rastrearon los índices de frecuencia de uso según el tipo de 
actividad (navegación en Internet y entretenimiento ó uso de software y recursos 
educativos).  Índice de actitudes de los estudiantes con  referencia a las TIC 
medido por su visión sobre el uso de ordenadores (la importancia que representa 
para los estudiantes, si se sienten motivados o piensan que es una pérdida de 
tiempo usar ordenadores) y, factores que influyen en sus actitudes (género, 
frecuencia, ordenador en casa, modo como aprendieron a usar el PC), índice de 
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familiaridad en el uso de ordenadores basado en tres categorías de tareas con 
diferentes naturalezas y complejidad (rutinarias, Internet y sofisticadas), relaciones 
entre acceso (local, tiempo) y uso de las TIC (frecuencia y tipo) con el desempeño 
de aprendizajes -en este caso se tuvo en cuenta aquellos relacionados con el 
inglés- (Carneiro, 2008)    
De esta relación se propone la analogía con el presente trabajo de investigación 
considerando a la ciudad como ciberespacio, al ciudadano como cibernauta y a las 
otredades como el lenguaje en una L2.  Es decir, que la conectividad se 
transforma en la ciudad virtual, el lugar donde los ciberestudiantes encuentran la 
posibilidad de ser, convirtiéndose en el ciberciudadano,  quienes a su vez son los 
creadores de su realidad social mediante las rutinas que efectúan en éste 
escenario. (Ospina, 2011).  Se pretende identificar dichas temporalidades, marcas 
y rutinas propias del Ciberestudiante con su entorno, denominado en este caso –
ciberespacio-. …Ver figura 3... 
Figura 3  Analogía entre las triadas de Silva y este proyecto de Investigación.  Fuente de elaboración propia. 
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 ESTADO DEL ARTE 1.5
 Son muchas las investigaciones que se hacen en torno a esta temática por su 
novedad y por la cobertura de áreas en las que se están aplicando. Para el 
desarrollo de este trabajo  fue necesario consultar diversa bases de datos 
especializados como Redalyc, Proquest, Sciencedirect, y Dialnet para obtener una 
visión de los diversos enfoques y metodologías. 
En los últimos veinticinco años se ha incrementado el número de trabajos 
realizados con relación a las categorías comunicación y educación mediadas por 
las nuevas tecnologías, y en algunos casos dirigidas hacia la enseñanza de inglés, 
como segunda lengua.  Estos casos de ESL están especialmente dirigidos a 
estudiantes de primaria o a estudiantes universitarios de carreras diferentes a las 
de educación. 
A continuación se muestran algunos ejemplos de los trabajos que han 
incursionado en los campos de la TIC, Educación, comunicación y Enseñanza-
aprendizaje del inglés y, fueron sustento teórico del presente trabajo de 
investigación. 
La Educación concibe al maestro como un planificador reflexivo de su labor que 
prevea las necesidades y características de su grupo y que al finalizar la sesión 
pueda valorar  el aprendizaje logrado. El conocimiento que se construya es 
gracias al estudiante quien es el mediador de su propio aprendizaje.  Además, el 
procesamiento de la información esta mediado por los intereses, las experiencias 
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vitales previas, el conocimiento que el estudiante posea y los procesos cognitivos 
que éste active. 
El aprendizaje, de acuerdo con  los postulados de Ausubel, debe ser más allá de 
lo memorístico, debe ser un aprendizaje significativo, que induzca a un 
aprendizaje basado en resolución de problemas en grupos. Por lo tanto, el 
proceso de la enseñanza-aprendizaje debe responder al desafío de la evolución  
cultural, social y tecnológica a través de un paradigma mediacional centrado en el 
estudiante (Soler, 2007, pág. 179) 
Desde la perspectiva de Orozco se aborda el campo de la informática para 
comprobar que existe la posibilidad de educarnos frente a la pantalla desde  la que 
se envía, transmite, recibe y procesa información para producir conocimiento  y, 
así permanecer en constante acceso del aprendizaje. Agrega que se debe 
propender por una cultura de la comunicación, de la información y de la 
investigación para abordar la dinámica de la cibercultura.    
Barrios en su artículo “Jóvenes y la red…” afirma que su estudio puede hacer 
aportes valiosos sobre las rutinas de los jóvenes en cuanto al uso y consumo  de 
las TIC en el contexto social próximo, así como de aquellos que circulan en la red 
y su incorporación a las prácticas sociales que conllevan a transformaciones 
sociales, políticas, económicas y culturales a través de dichas rutinas (interacción). 
Barrios intenta demostrar cómo, a través de las rutinas en las TIC se generan 
transformaciones socioculturales. (Barrios, 2009) 
Barrios (Barrios, 2009) relaciona el consumo, uso o rutinas de los jóvenes de los 
bienes culturales como transmisores de información y significado a nivel 
comunicacional, entendiendo la comunicación como un campo transdisciplinar en 
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el contexto de la cultura, la sociedad y el mercado; dando paso a la triada 
comunicacional de interacción, significación y mediación para establecer la 
construcción de sentido. 
Para Martin Barbero   existe una triada clave en la mediación: la rutina familiar, la 
temporalidad social y la marca cultural.  De la interpretación que se les otorgue  
depende la construcción de sentido.  Es decir, que tanto la cultura como la 
sociedad establecen la interacción, la construcción y la transformación de su 
tejido. 
1.5.1 TIC & ESL 
En el libro “Recursos Informáticos para la enseñanza-aprendizaje del inglés en 
educación infantil y primer ciclo de primaria: Una investigación en el aula” 
demostró que las categorias de educación e inglés, se han potenciado en los 
infantes mediante el uso de diferentes plataformas y programas de internet que 
favorecen la interactividad, la variedad de materiales y,  la posibilidad de avanzar 
con su propio ritmo de aprendizaje. (Fernández, Barrio, & Gascón, 2007) 
El artículo “Colombia Bilingüe: ¿Qué significa ser bilingüe en el marco del Plan 
Nacional de Bilingüismo?” de autoria de Carmen Helena Guerrero de la 
Universidad Distrital Francisco José de Caldas, Colombia  es un reporte parcial de 
un análisis crítico del discurso del documento “Estándares básicos de 
competencias en lenguas extranjeras: inglés. Formar en lenguas extranjeras: ¡el 
reto!”. El análisis estuvo iluminado por teorías en análisis crítico del discurso 
(ACD) y la teoría de poder simbólico, particularmente la lengua como poder 
simbólico. 
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En el intento por interpretar qué significa el bilingüismo en Colombia.  De acuerdo 
con este documento se interpreta que este es hablar inglés y, a la luz de estos 
postulados se puede enrutar el presente trabajo que pretende mejorar los niveles 
de inglés en los estudiantes del colegio usaquén teniendo cómo brújula los 
postulados emanados desde el Ministerio de Educación Nacional.  
La enseñanza del inglés o de lenguas extranjeras a través de las TIC se inició con 
programas a distancia. En el trabajo “Entornos virtuales de enseñanza y 
aprendizaje de lenguas extranjeras para Turismo: Italiano e Inglés” desarrollado 
por  Salvatore Bartolotta y Raquel Varela Méndez,  se analizó  las principales 
plataformas utilizadas en la UNED (Universidad Nacional de Educación a 
Distancia de España), particularmente WebCT y aLF. Se realizó un trabajo teórico 
y prácTICo de las dos asignaturas, integrando aplicaciones tecnológicas como la 
pizarra digital, los blogs, wikis, y otras herramientas de comunicación sincrónicas y 
asincrónicas.  
Allí se presentan también las experiencias de formación del profesorado en 
materia de nuevas tecnologías, y cómo los estudiantes se benefician de esta 
formación. En este sentido se han realizado estudios sobre el tipo de intervención 
de los alumnos en los cursos virtuales. Se mostró la efectividad del uso de los 
entornos virtuales como ayuda al proceso de enseñanza-aprendizaje. Estos 
resultados dan pautas para emular situaciones  como las descritas aquí en el 
ambito colombiano. 
1.5.2 Jovénes y red 
Desde las categorías jóvenes y red Barrios afirma en su artículo “Los jóvenes y la 
red: usos y consumos de los nuevos medios en la sociedad de la información y la 
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comunicación” que los cibernautas han modificado los conceptos tradicionales de 
los medios y sus procesos comunicativos generando nuevas formas de movilidad 
y competitividad priorizando la población juvenil sobre los adultos.  Demostró que 
esta habilidad no se hace consciente, razón por la cual le han impreso en sus 
rutinas como un elemento eminentemente lúdico y de entretenimiento. El reto 
nuestro, es investigar  y proponer algunas estrategias para expandir el uso de 
estos medios en la comunicación no solo en español sino también en inglés. 
(Barrios, 2009) 
En el texto titulado “Las TIC en el aula de Inglés: un proyecto de trabajo” se 
muestra la velocidad con la que  se producen las transformaciones tecnológicas 
para el acceso al conocimiento y la información, no es directamente proporcional 
con las transformaciones en las políticas educativas, por lo cual se hace imperiosa 
la inclusión de las herramientas que nos aportan dichas tecnologías  y así 
enriquecer los procesos de enseñanza-aprendizaje.   La lengua inglesa debe 
convertirse en un vehículo de comunicación mediada por las TIC, como acceso a 
la información y el conocimiento y como parte de la formación e inclusión de los 
estudiantes en sociedad del conocimiento y de la multiculturalidad. Para ello, es 
necesario tener un acercamiento metodológico ecléctico que favorezca el 
aprendizaje en entornos virtuales. (Carretero, 2007) 
Al respecto, Rebeca Soler insiste en resaltar la  importancia de la inclusión de las 
TIC en el proceso de Enseñanza-aprendizaje  E-A en los estudiantes de primaria 
que les permita organizar sus propios ritmos de aprendizaje y que además les 
provean de otro tipo de experiencias que motiven y mejoren los aprendizajes en la 
escuela. (Soler, 2007). 
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El estudio denominado “Estrategia de comunicación y educación mediada por TIC 
para el fomento del desarrollo sostenible en cinco colegios de Palmira”  realizado 
por Badillo Mendoza Miguel Ezequiel  se desarrolló la metodología en tres fases 
(diagnóstico, análisis del discurso y diseño de la estrategia).  
La investigación fue de tipo cualitativo y descriptiva. La muestra estuvo 
conformada por 16 docentes, un primer grupo de 50 estudiantes y un segundo de 
35 estudiantes. Los instrumentos utilizados fueron una entrevista, una encuesta, 
un taller basado en el uso del facebook como escenario de investigación 
cualitativa y un análisis de discurso. Se encontró una desarticulación entre las 
instituciones, una falta de estructura académica para el trabajo de los PRAE 
acorde con la política de educación ambiental, proyectos con impactos particulares 
y limitadas estrategias de comunicación y educación. El avance concluye que es 
determinante la implementación de un Plan de Educación Ambiental y que los 
jóvenes y la problemática facilitan la creación de estrategias de comunicación y 
educación basadas en las TIC.  
El aprendizaje colaborativo de las lenguas se ha venido desarrollando de la mano 
con uso de las TIC. En el trabajo “La investigación del discurso escrito en el 
aprendizaje de idiomas en entornos colaborativos y wikis”  realizado por Díez-
Bedmar, María Belén; Pérez-Paredes, Pascual, estudiantes de la universidad de 
Murcia España se presenta una experiencia colaborativa entre dos instituciones 
una en Inglaterra y la otra en España (2008/2009) que permitió a los estudiantes 
desarrollar su destreza escritora por medio de una serie de actividades de 
naturaleza digital en las que el wiki estaba integrado de forma natural.  
Los alumnos ingleses y españoles se embarcaron en la redacción de un folleto 
turístico de un monumento relevante desde el punto de vista histórico/artístico del 
otro país de forma colaborativa, ayudando al compañero en la redacción de su 
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folleto y siendo ayudado de la misma. Se ha podido demostrar a través de 
estudios como éste, que la colaboración entre dos culturas promueve tanto la 
producción escrita como la interrelación cultural mediada por la conectividad.  
Si se desea incursionar en este campo, es necesario formar estudiantes 
autónomos, donde el estudiante, su colega y el  guía o tutor deben interactuar en 
las siguientes áreas: a) en el incremento de las habilidades para comprender ideas 
complejas y adquirir nuevos contenidos usando la tecnología. b) La integración 
tecnológica entre la enseñanza en la comprensión de ideas complejas  y el 
desarrollo de habilidades. c) Ampliar comprensiones del maestro, creencias y 
habilidades en la enseñanza para el aprendizaje significativo usando la tecnología.    
Al respecto Elizabeth Alexander Ashbun en su libro “Learning  using technology” 
(2006) indica que se debe hacer énfasis en tres aspectos: el aprendizaje 
significativo del estudiante, integración con la tecnología y el aprendizaje del 
docente en la enseñanza del aprendizaje significativo usando las tecnologías. 
(Ashbun E. A., 2006). 
…goals focused on three areas: 1) meaningful student learning: Increase students‟ 
abilities to understand complex ideas and learn challenging content using 
technology.  2) Technology integration: To integrate technology into teaching for 
students‟ deeper understanding of complex ideas and skills in working with 
challenging content and problems. 3) Teacher learning: To expand teachers‟ 
understandings, beliefs, and skills in teaching for meaningful learning using 
technology. (Ashbun E. A., 2006) 
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CAPITULO 2.   METODOLOGÍA  
 
En este  capítulo  se presenta la parte metodológica del proyecto, apoyada en la 
lógica trial según el enfoque de Armando Silva en su libro “Imaginarios urbanos” 
(Silva, 2004), que a través de las triadas semióticas hace un acercamiento a 
ciudad, ciudadano y otredades.  Sobre la base de esta consideración se establece 
la analogía entre ciudad y ciberespacio,  ciudadano y el cibernauta (estudiante) y, 
las otredades  como el proceso de enseñanza-aprendizaje del inglés.   
Cabe agregar que se hizo relación entre las triadas que se desprenden de 
ciudadano: temporalidades, marcas y rutinas de los estudiantes del colegio distrital 
Usaquén IED, en Bogotá frente a las pantallas, dado que es el ciudadano quien 
construye la ciudad y, que a partir de sus rutinas se diseñan, se establecen y se 
transforman los croquis que configuran los distintos conceptos de ciudad. 
Es preciso resaltar que el proyecto busca  determinar  las rutinas de los 
cibernautas  en el espacio virtual.  Por lo  tanto,  es imprescindible establecer el 
tipo de investigación  apropiado, que provea las herramientas y metodología  para 
la interpretación de los datos descriptivos que arroja el formulario aplicado a los 
estudiantes con el fin de  alcanzar el objetivo propuesto y,  que se desarrolla en 
los párrafos siguientes. 
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 TIPO DE TRABAJO DE GRADO  2.1
Al hablar de las rutinas  de los estudiantes en el ciberespacio, se hace referencia  
a todas las acciones repetitivas que ellos realizan en las pantallas  tales como 
chatear, ver videos, escuchar música, realizar tareas, entre otras.  Estas 
actividades están influenciadas  -en cada individuo- por múltiples factores  que 
pueden ser propios de cada ser  como su identidad; otras que provienen del  
entorno o medio habitacional,  bien sea del hogar  o del ambiente externo.   
 A nivel del hogar,  se  encuentra  la conformación del mismo, el nivel socio 
económico,  el nivel educativo de los padres o personas con las que habita, la 
autoridad o comunicación que exista en el hogar, entre otras.  Por otra parte, 
existen algunas incidencias en el ambiente exterior que afectan al individuo tales 
como  el sexo o género, el entorno cultural, educativo, los conflictos sociales o la 
existencia de pandillas,  bandas en el sector habitacional y las amistades. 
Como se observa, son muchos los datos descriptivos (en palabras) referentes al 
individuo como ser social  que arroja  la investigación.  Dadas estas características 
del estudio, se precisa de un tipo de investigación  que contenga un alto 
componente social, que  profundice y analice cada una de las mediaciones, sus 
sentimientos, emociones y  percepciones  ante la imposibilidad de otorgarle un 
valor numérico, abstracto a un sentimiento o una percepción o a una situación 
específica que esté afectando en determinado momento al estudiante.  Esta 
investigación se denomina investigación cualitativa,  la cual se define y 
argumenta a continuación. 
Teóricos como Weber (1964), Grawitz (1975) ,  Faulker (1959), Durkheim (1975), 
entre otros, han concluido que la investigación cualitativa es la que permite 
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procesar los datos descriptivos de encuestas, entrevistas y puntos de vista de las 
personas como seres vivos, presentes en un medio habitacional del cual no se 
pueden aislar o confinar en un laboratorio en el momento de aplicar o responder a 
los formularios, pues se les estaría alterando su entorno natural y por ende 
cambiaría su comportamiento, percepción, sentimiento, (su ser),  que deben ser 
tenidos en cuenta  en el estudio. (Deslauriers, 2004)  
Son características  propias de una  investigación  cualitativa  el gran interés por 
los procesos sociales, la delimitación exhaustiva de la muestra, la profundidad e 
intensidad del estudio de la muestra y,  fundamentalmente  el tener en cuenta las 
influencias del medio habitacional donde se encuentra la muestra.  
Weber, otorgó gran importancia  a los sentimientos, las emociones, a  las 
representaciones dadas por el individuo bajo unas condiciones determinadas.  Por 
su parte, Grawitz (1988) contribuyó con lo naturalista,  disciplina que concibe al 
hombre como un elemento entre el conjunto de la naturaleza.  El naturalismo se 
caracteriza, a su vez,  por  el detalle concreto, las repeticiones, las tendencias,  
estudia los efectos que se  generan en la evolución de la persona ante los 
cambios en su medio natural o terreno. Estos  pilares constituyen la filosofía de la 
investigación cualitativa.  
Se puede concluir que es propio de la  investigación cualitativa la manifestación de  
los símbolos y representaciones de la realidad para percibir los fenómenos 
sociales observables, como se describe en la cita a continuación. 
..“La investigación cualitativa ha generado en especial lo que Lofland (1976:62-63) 
ha descrito como los “conceptos disciplinarios” (disciplines abstractions).  Que son 
en primer lugar las abstracciones, los símbolos, las representaciones teóricas de la 
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realidad. Sin embargo, estos conceptos son disciplinarios por haber sido 
construidos no por la preocupación de la lógica, sino para percibir los fenómenos 
sociales observables.  Ellos son consecuencia lógica de los postulados 
epistemológicos adoptados por los investigadores; ir tras el concepto eterno 
equivale a perseguir un espejismo, hay que aceptar que la realidad es fugaz y 
compleja… (Deslauriers, 2004, págs. 15-16). 
Con respecto al símbolo como representación de la realidad,  Armando Silva 
concibe precisamente que al interceptar lo simbólico (que corresponde a la 
representación de lo real) con lo imaginario (que hace alusión al objeto real, es 
decir a la presentación del objeto) se manifiesta  una percepción que se ve 
afectada por los espejismos o ilusiones engañosas que provienen del inconsciente 
donde se originan las conductas que no son explicitas pero que afectan al 
individuo socioculturalmente. (Silva, 1997).  De esta manera se ratifica la 
pertinencia de esta metodología para el desarrollo del presente proyecto. 
 
 FUENTES DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 2.2
Para  obtener las rutinas  de los cibernautas en  el espacio virtual, después de 
haber establecido que  la investigación es de tipo cualitativo,  tal y como se 
concluyó en numeral anterior;  se parte del postulado que  el individuo  es  parte 
de la realidad social y sus comportamientos ante la pantalla son acciones 
descriptibles. En este sentido, se recurre a una muestra de 66   estudiantes del 
colegio Usaquén IED -ubicado en la localidad 1 de la ciudad de Bogotá. 
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Ante las propuestas que se ofrecen en este tipo de investigación  y para ser 
coherente con la misma (incluir las TIC en el proceso enseñanza aprendizaje del 
inglés), es pertinente  utilizar las pantallas, mediante  la  herramienta de Google 
Docs, que permite la creación de cuestionarios y formularios; se decide por la 
elaboración de un formulario.  Además, para aprovechar todas las ventajas  que 
este instrumento ofrece tanto en la aplicación como para  el posterior manejo  y 
procesamiento de la información.   
 
 INSTRUMENTO APLICADO 2.3
El instrumento para establecer las rutinas de los estudiantes frente a las TIC en 
cuanto a preferencias, comunicación, consulta de tareas, entretenimiento e 
investigación se desarrolló con la aplicación formulario de Google Docs y, consta 
de cuatro secciones: 1) información personal; 2) temporalidades, 3) marcas y, 4) 
rutinas de los cibernautas online.   
Se adaptó parte del cuestionario  de Silva en lo referente al ciudadano sobre  la 
información personal de la preguntas 1  a la  9.  Posteriormente,  se ajustó desde 
la pregunta 48 a la 53 en cuanto las temporalidades de los jóvenes y se añadió 
dos preguntas más, para un total de 8 preguntas en esta sección; en cuanto a las 
marcas se hizo ajustes de las preguntas base del formulario encuesta de Silva 
desde la pregunta 54  hasta la 62.  De allí se usaron 8 preguntas adecuándolas en 
lo relacionado con la ciudad virtual: los programas, las plataformas, y finalmente 
se consideró las rutinas ciudadanas con la adecuación de las preguntas # 63 a la 
78.  De allí se seleccionaron 9 preguntas. 
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El formulario fue enviado a los correos electrónicos de los estudiantes el 3 de 
marzo de 2014 a través de Google Docs quienes debían resolverlo y enviarlo 
nuevamente.  El programa realizó una  hoja de respuestas donde los resultados se 
podían descargar en hoja de Excel, en gráficas o en archivos html. Al hacer click 
en el vínculo del formulario en este párrafo puede acceder a los datos de la hoja 
de Excel en Google drive. 
2.3.1 Información personal  
De acuerdo con la información descrita anteriormente, el formulario fue 
adaptado en los datos personales y el ciudadano.  En la primera parte que 
se denominó “datos personales” las preguntas fueron enfocadas en la 
identificación del  estudiante.  Esta a su vez se subdivide en dos parte: la 
parte a) con preguntas sobre la  edad, sexo, grado; enfocadas a identificar 
al ser, y la  parte b) con preguntas relacionadas con su entorno como: en 
qué barrio habita, cuál es el nivel socioeconómico, con quién vive, y están 
enfocadas en a determinar o reconocer el entorno o medio habitacional. 
 
 Estas preguntas son propias de la investigación cualitativa como lo expresa 
Deslauriers en su texto, cuando expresa que la persona construye su 
identidad  bajo la influencia de dos interacciones, una que proviene del 
mismo individuo como ser  y la otra que está dada de por la relación  del 
individuo con   la sociedad o medio habitacional. (Deslauriers, 2004) 
 
2.3.2 Temporalidades  
Silva define las temporalidades como aquellas actividades cotidianas de los 
ciudadanos.  Las preguntas del formulario encuesta de Silva se adecuaron 
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para indagar sobre las actividades cotidianas de los estudiantes en el 
ciberespacio. 
2.3.3 Marcas 
En este aspecto, las preguntas del formulario encuesta de Silva fueron 
conducidas para indagar a los estudiantes del colegio Usaquén sobre las 
redes sociales, las herramientas de la WEB y la conectividad que poseen y 
que los diferencia de los otros. 
2.3.4 Rutinas  
El término rutinas hace referencia a aquellas acciones que se repiten 
constantemente. En este trabajo se indagó sobre las actividades que los 
cibernautas realizan por el ciberespacio con el fin de establecer 
comunicación en una L2,  adquirir conocimiento y divertirse desarrollando 
autonomía en la elaboración de sus propios escenarios virtuales. 
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Ilustración 5 Formulario entrevista enviado por Google docs. Fuente adaptación del formulario de Silva 
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 POBLACIÓN Y MUESTRA 2.4
La presente investigación está dirigida a los estudiantes del colegio Usaquén IED 
ubicada en la ciudad de Bogotá, D.C, en la localidad 1 de Usaquén, quienes 
toman el rol de población.  De ellos se tomó una muestra al azar de diferentes 
grados de bachillerato  tanto de la jornada de la mañana como de la tarde. La 
muestra fue de 66 estudiantes entre hombres y mujeres. 33 por cada jornada. 
 PROCESAMIENTO DE DATOS 2.5
Posterior a la aplicación del instrumento de medición a la muestra seleccionada 
vía correo electrónico, los estudiantes reenviaron los formularios ya diligenciados.  
Google Docs elaboró una hoja de cálculo con los resultados recibidos.  Esta hoja 
se constituyó en la base para elaborar tablas y gráficos en cada una de las 
secciones previamente descritas con el fin de analizarlas detallada y 
profundamente como lo requiere la investigación cualitativa.  Para hacer de este 
análisis un proceso más riguroso se definió las categorías y subcategorías (Ver 
tabla 1).   El análisis totalmente pormenorizado se describe en el próximo capítulo.  
En las tablas  2, 3, 4 y 5 se organiza la información seleccionada por cada una las 
cuatro partes en las que se dividió el formulario. Parte1. Datos personales, parte 2. 
Las temporalidades de los estudiantes en el ciberespacio, parte 3. Las marcas de 
los cibernautas y parte 4.  Las rutinas de los jóvenes. Del consolidado de estos 
datos se obtuvo las gráficas que ilustran cada pregunta en el formulario.  Cabe 
destacar que  la clasificación y  estadística  de datos se hicieron a partir de los 
conceptos de triadas expuestos por el Doctor Armando Silva. 
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Es importante resaltar que  a cada pregunta se le hallo el correspondiente 
porcentaje obtenido por cada una de las opciones de respuesta con el fin de 
elaborar gráficos de barras  y  discos o tortas en 3D. De esta manera se está 
correspondiendo con el planteamiento del autor teórico  del proyecto, Dr. Orozco, 
quien señala que los sentidos permiten una percepción más rápida; en este caso 
una interpretación general  e inmediata. (Orozco G. , 2001) 
Tabla 1 Construcción de Categorías y Subcategorías 
 
* T= Temporalidades, M=Marcas, R=Rutinas; P= Primeridades, S= Segundidades, Ter= Terceridades 
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Tabla 2  Datos personales obtenidos del formulario 
 
WM % WAF % TW % MM MAF TM % TOTAL %
0 0 0 0 0 15 14 29 4394% 29 43,939
18 27,27 19 28,79 37 56,06 0 0 0 0 37 56,06
2 11,11 0 0 2 3,03 0 0 0 0,00 2 3,03
11 61,11 0 0 11 16,67 7 0 7 46,67 18 27,27
5 27,78 0 0 5 7,58 5 0 5 33,33 10 15,15
0 0,00 2 3,03 2 3,03 3 0 3 20,00 5 7,58
0 0,00 7 10,61 7 10,61 0 4 4 0,00 11 16,67
0 0,00 4 6,061 4 6,06 0 5 5 0,00 9 13,64
0 0,00 5 7,576 5 7,58 0 3 3 0,00 8 12,12
0 0,00 1 1,515 1 1,52 0 2 2 0,00 3 4,55
5 27,78 5 7,576 10 15,15 1 2 3 6,67 13 19,70
1 5,56 2 3,03 3 4,55 2 2 4 13,33 7 10,61
3 16,67 2 3,03 5 7,58 3 0 3 20,00 8 12,12
0 0,00 2 3,03 2 3,03 2 2 4 13,33 6 9,09
2 11,11 0 0 2 3,03 1 1 2 6,67 4 6,06
1 5,56 1 1,515 2 3,03 1 1 2 6,67 4 6,06
2 11,11 2 3,03 4 6,06 0 1 1 0,00 5 7,58
1 5,56 1 1,515 2 3,03 0 0 0 0,00 2 3,03
0 0,00 3 4,545 3 4,55 2 0 2 13,33 5 7,58
1 5,56 0 0 1 1,52 0 0 0 0,00 1 1,52
1 5,56 2 3,03 3 4,55 0 2 2 0,00 5 7,58
0 0,00 0 0 0 0,00 1 0 1 6,67 1 1,52
0 0,00 0 0 0 0,00 1 0 1 6,67 1 1,52
0 0,00 0 0 0 0,00 1 1 2 6,67 2 3,03
1 5,56 2 3,03 3 4,55 0 2 2 0,00 5 7,58
4 22,22 3 4,545 7 10,61 7 2 9 46,67 16 24,24
6 33,33 10 15,15 16 24,24 4 6 10 26,67 26 39,39
7 38,89 4 6,061 11 16,67 1 5 6 6,67 17 25,76
1 5,56 1 1,515 2 3,03 1 1 2 6,67 4 6,06
0 0,00 0 0 0 0,00 1 0 1 6,67 1 1,52
0 0,00 1 1,515 1 1,52 1 0 1 6,67 2 3,03
2 11,11 1 1,515 3 4,55 0 0 0 0,00 3 4,55
1 5,56 3 4,545 4 6,06 3 2 5 20,00 9 13,64
12 66,67 15 22,73 27 40,91 7 10 17 46,67 44 66,67
1 5,56 0 0 1 1,52 5 2 7 33,33 8 12,12
1 5,56 0 0 1 1,52 0 0 0 0,00 1 1,52
1 5,56 0 0 1 1,52 0 0 0 0,00 1 1,52
SOCIAL STATUS
A.  1
B.  2
C.  3
D.  4
E.  5
F.  6
WHO DO YOU LIVE WITH?
A.  PARENTS
B.  PARENTS, BROS & SISTERS
C.  MOTHER, BROS & SISTERS
D.  FATHER, BROS & SISTERS
E.  SISTER
F.  GRANDMA
J. COLINA
K. PAÑUEÑITO
L.  BABILONIA
M. VILLA  NIDIA
N.  LIJACÁ
O.  PRADO
NEIGHBOURHOOD
A.  ALTABLANCA
B.  BARRANCAS
C.  SAN CRISTOBAL NORTE
D.  SAN ANTONIO
E. CEDRITOS
F. CERRO NORTE
G.  CODITO
H.  SUBA
I.  BELLAVISTA
P  E  R  S  O  N  A  L       D  A  T  A
ITEMS OPTIONS
SEX
A.  MALE
B.  FEMALE
AGE
A.  11
B.  12
C.  13
D.  14
E.  15
F.16
G.17
H.  18
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Tabla 3 Temporalidades.    Fuente elaboración propia 
 
 
 
 
 
WOMEN % W AF % TW % MEN MAF TM % TOTAL %
1 5,26 2 3,03 3 4,55 0 3 3 0,0 6 9,09
3 15,79 3 4,55 6 9,09 3 5 8 21,4 14 21,21
5 26,32 5 7,58 10 15,15 5 2 7 35,7 17 25,76
9 47,37 8 12,12 17 25,76 7 5 12 50,0 29 43,94
0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 1 1 0,0 1 1,52
16 84,21 12 18,18 28 42,42 12 1 13 85,7 41 62,12
0 0,00 1 1,52 1 1,52 1 3 4 7,1 5 7,58
1 5,26 4 6,06 5 7,58 0 6 6 0,0 11 16,67
1 5,26 0 0,00 1 1,52 2 2 4 14,3 5 7,58
0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 2 2 0,0 2 3,03
0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 0 0 0,0 0 0,00
0 0,00 9 13,64 9 13,64 2 8 10 14,3 19 28,79
0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 0 0 0,0 0 0,00
14 73,68 3 4,55 17 25,76 9 3 12 64,3 29 43,94
2 10,53 5 7,58 7 10,61 3 2 5 21,4 12 18,18
2 10,53 1 1,52 3 4,55 1 0 1 7,1 4 6,06
0 0,00 0 0,00 0 0,00 2 0 2 14,3 2 3,03
18 94,74 17 25,76 35 53,03 13 15 28 92,9 63 95,45
0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 0 0 0,0 0 0,00
0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 0 0 0,0 0 0,00
3 15,79 9 13,64 12 18,18 1 5 6 7,1 18 27,27
11 57,89 1 1,52 12 18,18 9 5 14 64,3 26 39,39
2 10,53 4 6,06 6 9,09 3 1 4 21,4 10 15,15
2 10,53 0 0,00 2 3,03 2 2 4 14,3 6 9,09
11 57,89 14 21,21 25 37,88 8 9 17 57,1 42 63,64
3 15,79 2 3,03 5 7,58 1 0 1 7,1 6 9,09
1 5,26 0 0,00 1 1,52 0 0 0 0,0 1 1,52
1 5,26 2 3,03 3 4,55 2 3 5 14,3 8 12,12
0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 0 0 0,0 0 0,00
3 15,79 0 0,00 3 4,55 3 0 3 21,4 6 9,09
0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 1 1 0,0 1 1,52
0 0,00 0 0,00 0 0,00 1 0 1 7,1 1 1,52
5 26,32 8 12,12 13 19,70 5 5 10 35,7 23 34,85
12 63,16 5 7,58 17 25,76 7 5 12 50,0 29 43,94
1 5,26 3 4,55 4 6,06 1 1 2 7,1 6 9,09
0 0,00 0 0,00 0 0,00 1 2 3 7,1 3 4,55
1 5,26 1 1,52 2 3,03 1 2 3 7,1 5 7,58
1 5,26 2 3,03 3 4,55 4 2 6 28,6 9 13,64
2 10,53 0 0,00 2 3,03 2 2 4 14,3 6 9,09
1 5,26 3 4,55 4 6,06 1 5 6 7,1 10 15,15
2 10,53 2 3,03 4 6,06 0 2 2 0,0 6 9,09
13 68,42 0 0,00 13 19,70 8 0 8 57,1 21 31,82
Q.8  FROM THE 
FOLLOWING LIST 
WHICH ITEM DOESN'T 
BELONG TO WEB 2.0?
A.  PREZI
B.  WEBQUEST
C.  WIKI
D.  BLOG
E.  MARKER & BOARD
Q 7. HOW OFTEN DO 
YOU LOOK FOR ANY 
INFORMATION IN 
ENGLISH?
 TIME YOU SPEND IN 
INTERNET
A.  ONCE A DAY
B.  ONCE A WEEK
C.  ONCE A MONTH
D.  NEVER
E. ALWAYS
Q 6.  WHAT KIND OF 
VIDEOS DO YOU 
SEARCH IN YOUTUBE?
A.  MUSIC
B.  DIFFERENT SCHOLAR TOPICS
C.  AMAZING TOPICS
D.  VIDEOS
E.  NONE
F.  ALL OPTIONS
G.  GAMES
H.  OTHER
Q 4.  WHICH 
LANGUAGE DO YOU 
USE TO KEEP 
CONVERSATIONS ON 
WITH YOUR FAMILY?
A. ENGLISH
B.  SPANISH
C. FRENCH
D.  GERMAN
Q 5. OW OFTEN DO 
YOU FIND OUT 
INFORMATION IN 
DIFFERENT 
PLATFORM OR 
A. ALWAYS
B.  SOMETIMES
C.  RARELY
D.   NEVER
Q.3  DO YOU HAVE 
COMMUNICATION 
WITH YOUR FAMILIY 
THROUGH.....
A.   E-MAIL
B.  TWITTER
C.  FACEBOOK
D.  LINKED IN
E.  CELL PHONE
F.  ALL OPTIONS
G.  OTHER:
Q. 2 DO YOU DO 
HOMEWORK IN 
INTERNET?  WHICH 
ONES?
A.  NO I DON'T
B.  ALL TOPICS
C.  MATH & CHEMESTRY
D. ENGLISH & BIOLOGY
E. PHYSICS & CHEMESTRY
T  E  M  P  O  R  A  L  I  T  I  E  S
QUESTIONS OPTIONS
Q.1 TIME YOU SPEND IN INTERNET
A.  LESS THAN AN HOUR
B. 1 HOUR
C.  2 HOURS
D. 3 HOURS OR MORE
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Tabla 4  Relación de información acerca de  las marcas.  Fuente de elaboración propia 
 
 
10 52,63 3 4,55 13 19,7 3 6 9 21,43 22 33,33
4 21,05 5 7,58 9 13,64 2 3 5 14,29 14 21,21
2 10,53 3 4,55 5 7,576 2 0 2 14,29 7 10,61
2 10,53 2 3,03 4 6,061 2 2 4 14,29 8 12,12
0 0,00 0 0,00 0 0 3 4 7 21,43 7 10,61
0 0,00 0 0,00 0 0 1 0 1 7,14 1 1,52
18 94,74 13 19,70 31 46,97 12 12 24 85,71 55 83,33
1 5,26 2 3,03 3 4,545 2 2 4 14,29 7 10,61
0 0,00 0 0,00 0 0 1 1 2 7,14 2 3,03
0 0,00 0 0,00 0 0 0 1 1 0,00 1 1,52
0 0,00 0 0,00 0 0 0 0 0 0,00 0 0,00
15 78,95 15 22,73 30 45,45 13 12 25 92,86 55 83,33
3 15,79 3 4,55 6 9,091 2 3 5 14,29 11 16,67
4 21,05 2 3,03 6 9,091 2 3 5 14,29 11 16,67
0 0,00 0 0,00 0 0 0 1 1 0,00 1 1,52
1 5,26 1 1,52 2 3,03 1 0 1 7,14 3 4,55
13 68,42 15 22,73 28 42,42 10 10 20 71,43 48 72,73
0 0,00 0 0,00 0 0 1 0 1 7,14 1 1,52
0 0,00 0 0,00 0 0 1 1 2 7,14 2 3,03
11 57,89 9 13,64 20 30,3 8 6 14 57,14 34 51,52
7 36,84 7 10,61 14 21,21 7 9 16 50,00 30 45,45
0 0,00 1 1,52 1 1,515 0 3 3 0,00 4 6,06
7 36,84 9 13,64 16 24,24 7 8 15 50,00 31 46,97
3 15,79 1 1,52 4 6,061 1 2 3 7,14 7 10,61
8 42,11 6 9,09 14 21,21 7 0 7 50,00 21 31,82
10 52,63 6 9,09 16 24,24 5 7 12 35,71 28 42,42
6 31,58 6 9,09 12 18,18 2 5 7 14,29 19 28,79
2 10,53 4 6,06 6 9,091 4 2 6 28,57 12 18,18
2 10,53 1 1,52 3 4,545 2 0 2 14,29 5 7,58
1 5,26 4 6,06 5 7,576 1 2 3 7,14 8 12,12
1 5,26 0 0,00 1 1,515 0 0 0 0,00 1 1,52
3 15,79 0 0,00 3 4,545 5 1 6 35,71 9 13,64
3 15,79 10 15,15 13 19,7 2 7 9 14,29 22 33,33
11 57,89 0 0,00 11 16,67 5 2 7 35,71 18 27,27
1 5,26 0 0,00 1 1,515 0 1 1 0,00 2 3,03
Q 7.   WHICH 
INTERNET 
PROGRAMS DO YOU 
USE MORE 
FREQUENTLY AND 
A.  FACEBOOK
B.  GOOGLE
C.  YOUTUBE
D. INSTAGRAM
Q 8.  WHICH OF THE FOLLOWING WEB 2.0 TOOLS  YOU LIKE THE MOST
A.  VOKI
B.  HERO MACHINE
C.  PIXTON & TOONDOO
D.  BLOG
E.  PREZI
F. OTHER
Q 5.  DO YOU HAVE 
ANY SMART PHONE 
A.   YES, I DO
B.   NNO, I DON´T
Q 6.   WHAT KIND OF 
APPS DO YOU USE 
THE MOST?
A.  HANOUTS
B.  GAMES
C.  NEWS
D.  MESSENGER
Q 3.  DO YOU HAVE 
ANY COMPUTER IN 
YES, I DO
NO, I DON'T
Q 4.  DO YOU BELONG 
TO ANY SOCIAL NET?
A. TWEETER
B. LINKED IN
C.  E-MAI
D. FACEBOOK
E.  YOUTUBE
F.  OTHER
Q 2.  WHICH 
LANGUAGE DO YOU 
USE TO SURF IN THE 
NET?
A.  SPANISH
B.  ENGLISH
C.  FRENCH
D. GERMAN
E.  OTHER
M   A   R   K   S
Q 1.  WHAT KIND OF 
INFORMATION DO 
YOU LOOK FOR IN 
THE NET?
A.   SCHOLAR
B.  ENTERTAINMENT
C.  NEWS
D.  SOCIAL COMMUNITIES
E.  SPORTS/GAMES
F. OTHER
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Tabla 5  Información obtenida de las Rutinas  obtenidas del formulario 
 
 
. 
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CAPITULO 3.  ANÁLISIS Y SÍNTESIS: DE LA INFORMACIÓN AL 
DATO 
“La mejor herramienta del análisis sigue siendo la lectura, la re lectura y la re-
relectura de las notas tomas en el curso de las observaciones y de las entrevistas” 
(Deslauriers, 2004)  
 
Este capítulo  tiene como objetivo presentar el desplazamiento de la  información 
al dato  en el marco del proyecto: Rutinas de los Estudiantes en el Ciberespacio; 
hacia una propuesta pedagógica de la enseñanza-aprendizaje del inglés”; debido 
a la naturaleza  cualitativa  de la investigación, con un componente social 
marcado, se  hace complejo este proceso y  los teóricos plantean diversos 
métodos o técnicas  para interpretar los datos.  Sin embargo, para el presente 
estudio, se tomó como base los postulados de Jean Pierre, expuestos en su libro 
“investigación cualitativa: guía práctica”.  
En el caso particular de las rutinas de los cibernautas en el espacio virtual, se 
parte  de categorías pre establecidas ( rutinas, marcas y temporalidades)  para la 
interpretación de los datos, por lo tanto, Pierre establece  que en estos casos se  
dan dos momentos a saber: en el primero se  da una  de deconstrucción o 
reducción de los datos en unidades pequeñas y el segundo es una reconstrucción, 
matizando las categorías con el fin de describir adecuadamente la realidad. 
(Deslauriers, 2004) 
Por esta razón, el análisis se presenta en  dos grandes  fases.  En la  primera fase  
o  deconstrucción se desglosa minuciosamente, se interpreta  y describe los datos 
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obtenidos en cada una de las preguntas expuestas en el instrumento de medición 
a los cibernautas, que previamente se han tabulado y clasificado en las 4 partes 
anteriormente expuestas.  
En la segunda sección se matizaran las categorías (marcas, temporalidades y 
espacio) para ello se realiza un análisis exhaustiva de cada categoría en particular  
y así obtener términos semejantes con el fin de reagruparlos y obtener 
subcategorías para estudiarlas, dándose así el proceso de reconstrucción de 
datos con el fin de confirmar  hallazgos  o conclusiones  encontrados  a partir de la  
primera fase, cuando se analizó por categorías,  o refutarlos.    
Posteriormente se procede a  realizar una  interrelación  entre  los hallazgos con 
las dos áreas específicas que  involucra el proyecto como lo es el proceso 
enseñanza aprendizaje del inglés y las Nuevas Tecnologías con todo su entorno 
como la informática.  Con la elaboración y análisis de estos matices y 
subdivisiones de categorías, dadas por la relación de términos semejantes, se 
pretende llegar a conclusiones que permitan  darle validez a la investigación.   
 
 PRIMERA FASE O DECONSTRUCCIÓN     3.1
Dentro de esta fase de deconstrucción, se minimiza o reduce el dato a su mínima 
expresión, que corresponde a la pregunta, se elabora su respectiva  gráfica 
haciendo uso de los porcentajes obtenidos a partir  de las tablas estadísticas 
incorporadas en el procesamiento de datos y finalmente se hace una descripción e  
interpretación de la gráfica.  Este procedimiento se realiza con cada una de las 
preguntas en su respectiva  sección. 
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3.1.1 Datos personales 
La primera pregunta fue en torno al género de las personas encuestadas.  En la 
jornada de la mañana se recibió 18 formularios de niñas lo que equivale a un 27% 
de la población encuestada y en los tarde 19 formularios de niñas que 
corresponde a un 29% para un total de 56% de género femenino. 
En cuanto a los hombres, la jornada de la mañana tuvo 15 estudiantes que 
equivale a un 23% de la muestra, mientras que en la jornada de la tarde hubo 14 
hombres con un porcentaje de 21% para un total de 44% de la población 
masculina que presentó el formulario. Este comportamiento se observa en la 
gráfica 1. 
Gráfica 1 Personal Data.  Sex  Fuente de elaboración propia a partir del formulario 
 
Fuente de elaboración propia  
Se le preguntaba al estudiante por la edad, en la gráfica 2  se encuentran  
representan los datos obtenidos así: el rango de edades de 11 a 18 años.  La 
moda o edad más repetida es de 12 años, con un 27%, 11 años con 3%, 13años 
con15%, 14años con 8%, 15 años con 17%, 16 años con 14%, 17 años con 12% y 
finalmente 18 años con 4%.   
0
50
100
1
2
3
SEXO 
A.  MALE
B.  FEMALE
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Gráfica 2 Personal Data. Age. Fuente de elaboración propia 
 
. 
En el gráfico 3  se encuentra la representación de los resultados a la pregunta  
¿En qué barrio vive?, Dentro de ella el barrio que posee mayor número de 
estudiantes es  Alta Blanca con un 20 %, San Cristóbal Norte 12%, Barrancas 
11%, San Antonio 9%, cedritos 6%, Cerro Norte 6%, Codito8%, suba 3%, Bella 
Vista 8%, Colina 1%, Pañuelito 8%, Babilonia 1%, Villa Nidia 2%, Lijaca3 y Prado 
8%. De los barrios mencionados, solamente suba y Prado pertenecen a la 
localidad de suba, los demás están ubicados en la localidad de Usaquén.   
Se  concluye que existe una concentración de la muestra en la localidad de 
Usaquén con el  89%, dicha localidad se encuentra ubicada en la parte nororiente 
de Bogotá y se caracteriza por ser muy polarizada a nivel  de los estudiantes 
pertenecen a la localidad de Usaquén y el 3% restante vive en la localidad de 
Suba. 
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Gráfica 3 Personal Data. Neighbourhood. Fuente de elaboración propia 
 
Fuente de elaboración propia 1 
En la gráfica 4  se encuentra la representación de los datos a la pregunta realizada 
a los estudiantes ¿Con quién vive?, se encontró  que  un 40%  de los estudiantes 
poseen hogares tradicionales, es decir, que habitan con su padres y hermanos,  
un 26% que están con su mamá (y/o con algún hermano); mientras que un 24% 
señala que vive únicamente con sus padres (sin hermanos). Se destaca la 
respuesta de un estudiante, quien  vive con su hermana.  Las últimas opciones de 
respuesta tiene  muy pocas repetición, y esto repercute en el grafico que presenta 
alta dispersión. 
Gráfica 4 Personal Data, Who do you live with? 
 
Fuente de elaboración propia  
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En la gráfica 5 se encuentran los resultados a la pregunta ¿En qué nivel socio-
económico habita?  Se encontró que la moda es el nivel 3 con un 67%,  el nivel 1 
con 4%, el nivel 2 con 14%, el 4 nivel 12% y en el nivel 5 y  6con un 1 % 
respectivamente. Cabe aclarar que en la jornada de la tarde el 100% posee un  
nivel 3.  
Gráfica 5 Personal Data. Socioeconomic status. 
   
Fuente de elaboración propia  
3.1.2 Temporalities 
En la segunda parte del formulario se trató el tema de las “Temporalidades”.  Se 
pregunta  a los estudiantes por el tiempo que invierten en internet y para analizar 
los resultado se separan por  género, en primer lugar las mujeres, luego los 
hombres y finalmente se presenta unificado,  sin distinción de sexo y sus 
resultados  se representan en la gráfica 11 
En el caso de las 37 mujeres se encontró   56% de uso de internet por tres horas ó 
más, un 26% de trabaja en la red por dos horas, un 16% que lo usa durante una 
hora y un 5% que trabaja un tiempo menor a una hora. La grafica 11  muestra el 
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comportamiento de las mujeres del colegio Usaquén I.E.D jornada de la tarde, 
frente al uso del internet. La intención de ésta pregunta es demostrar la frecuencia 
con que los estudiantes acceden a internet.  Llama la atención el hecho que solo 
una de ellas manifiesta no invertir demasiado tiempo en la red mientras que la 
mayoría sí la usan con mayor frecuencia. Ver gráfica 6 
Gráfica 6 Temporalities. Time in internet 
 
De otro lado, los 14 hombres entrevistados en la jornada de la tarde muestran un 
comportamiento  que difiere un poco de las mujeres. Mientras una mujer usa 
menos de una hora navegando en internet, ninguno de los hombres está en la red 
por menos de una hora.  En 1 hora hay un porcentaje del 21% que es mayor a las 
mujeres con 16%. En 2 horas hay un nivel de concentración mayor con un 36% y 
con 3 horas o más hay un porcentaje de 50% lo cual lo constituye en un emblema.  
Estos resultados demuestran que los hombres invierten mayor tiempo en internet 
que las mujeres, según el grupo poblacional que propicia la información para el 
análisis.  
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De toda la muestra, sin distinción de género se obtuvo: solamente el 9% dedica 
menos de una hora al uso del internet.  El 21% pasa 1 hora en internet, el 26% 
invierte 2 horas y el 44% invierte 3 ó más horas. Esta información se evidencia en 
la gráfica 7.  De estos resultados se puede concluir que el uso de las TIC es 
aceptable en la muestra y va por buen camino en tanto para la aplicación  o praxis 
del proyecto, como con el propósito de masificar el uso de internet y el desarrollo 
digital nacional mediante el plan Vive Digital expuesto por el Ministerio de Las 
Nuevas tecnologías y comunicación, con el fin de erradicar la pobreza y la 
generación de empleo, potencializar la equidad social y económica.  Para ello, hay 
grandes retos que superar como la infraestructura, servicios, aplicaciones y 
usuarios.  
En la gráfica 7 se ilustra los resultados a  la pregunta ¿Qué  tipo de tareas realizan 
en internet?  El 62%  manifiesta que realizan diferentes trabajos de todos los 
temas, constituyéndose en un emblema de acuerdo con Silva. En inglés y biología 
se encuentran en un segundo lugar con un 17%. En Física y matemáticas se 
encuentra en tercer lugar con un 8% respectivamente y solamente un 2% de los 
estudiantes no usa el internet para realizar tareas o trabajos. Se concluye que el 
98% de los entrevistados emplean el internet para elaborar tareas académicas. 
Gráfica 7  Temporalities. Homework in internet.  
 
Fuente de elaboración propia 2 
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Se puede intuir que los jóvenes no son conscientes del alcance de las TIC, tal 
como lo expresa el texto “Los jóvenes y la red” que asegura que ellos las utilizan 
como entretenimiento, no como una herramienta para investigar y analizar los 
fenómenos de nuestra sociedad e incrementar su conocimiento general.  Luego, 
se concluye que  los imaginarios que tienen los adultos sobre el uso de recursos 
online no corresponden a los imaginarios que poseen  los jóvenes.  
En  esta gráfica (13) se presenta los resultados a la  pregunta ¿cómo mantienen 
comunicación con su familia? se observa  que el 44% de los estudiantes prefieren 
utilizar el celular, mientras que el 29% de ellos prefiere hacer uso de facebook. 
Cabe destacar que el 0% de los estudiantes prefieren tener un contacto directo 
“cara a cara” con sus padres. Todas las opciones  un 18% y un 3% por email.  Se 
hace evidente que la comunicación entre el estudiante y su familia se caracteriza 
por estar  mediada a través de las pantallas y de los dispositivos electrónicos.  La 
posibiliadad de tener intercambio de información simúltanea ha promovido dentro 
de ésta población la sincronía. 
Gráfica 8 Temporalities. Ways to communicate with family 
 
Fuente de elaboración propia  
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En la pregunta ¿cuál es el idioma en que se comunica con su familia? El 97% de 
los estudiantes que contestaron el formulario, prefiere establecer diálogos en su 
lengua materna, español. Solamente un 3% de la población intenta utilizar el 
inglés; está minoría manifiesta su intención de continuar sus estudios superiores 
en el exterior, de ahí su interés por adquirir esta lengua. Ver gráfica 9. De este 
resultado se puede plantear la   pregunta ¿Por qué no intentan hablar en inglés? Y 
quizá sus posibles opciones de respuesta es por miedo?, falta de motivación? o 
por desconocimiento de las estructuras gramaticales y vocabulario apropiado?  
Gráfica 9  Temporalites.  Language you use to keep conversations on
 
Fuente de elaboración propia  
En este gráfico 10 se refleja las opciones de respuesta al indagar por la frecuencia  
con que los estudiantes del colegio Usaquén utilizan otras plataformas o software 
para profundizar algunos temas, se encontró que el 43% de los estudiantes  
algunas veces hacen uso de estos recursos para mejorar su competencia, siempre 
hacen uso el 30%, rara vez el 17% y un 10% que nunca los han empelado.   
Quienes las han utilizado argumentan que estas búsquedas han sido, 
especialmente, dirigidas por sus maestros. Es decir, que el interés no es 
intrínseco, sino inyectado  por un tercero. 
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Gráfica 10 Frequency using a software or a platform 
 
Fuente de elaboración propia  
Al averiguar  sobre el tipo de videos a los que acceden  los estudiantes a través de 
YouTube,  se observa en la gráfica 11  los resultados y  la tendencia es ver videos 
musicales con un 65%,  diferentes videos 16%, videos generales 12%, referentes 
a lo escolar 9%, y con un 1%  en los videos de juegos, temas emocionantes y 
otros respectivamente.   Se concluye que en este ciberescenario donde según 
Silva, los ciudadanos se configuran y se expresan  se puede comprobar el gusto 
que los cibernautas tienen hacia la música y la forma cómo se pone en escena  su 
habilidad auditiva, visual y emocional, junto con la interrelación con otros mundos 
a través de los contextos de cada lírica. Se podría decir, que con respecto a la 
teoría de Silva, el escuchar la música se constituye en una alta concentración 
simbólica, que podemos denominar emblema, además de ser esta un escenario 
para trabajar el inglés.  
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Gráfica 11 Temporalities. Videos you watch in You Tube 
 
 
Fuente de elaboración propia  
Al indagar sobre la frecuencia con que los estudiantes buscan información en 
inglés. Se muestra  en la gráfica 12 que alrededor del 44% de la población busca 
información por lo menos una vez por semana, mientras que un 35%  lo hace una 
vez al día, 9% lo hace una vez al mes, 8% una vez al mes y solamente un 4% de 
los entrevistados manifiesta que nunca ha hecho una búsqueda en inglés, lo cual 
indica que hay una gran tendencia a utilizar otra lengua para adquirir el 
conocimiento.  
De acuerdo con los concepto de Silva podemos deducir que la frecuencia de la 
búsqueda de información en inglés se puede convertir en un punto de vista 
determinante; al hablar de determinante se refiere a la afectación del uso y la 
evocación de estos sitios por parte cibernautas.  
Gráfica 12 Temporalities. Frequency you search information in English 
 
Fuente de elaboración propia  
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En la pregunta marque UNA  herramienta que NO pertenezca al ciberespacio, se 
observa  que tan solo un 40% de los  cibernautas marco la respuesta correcta, 
tablero y marcador, un 19%  wiki, 17% prezi, y un 12% blog y webquest  
respectivamente.  En la gráfica  13 se observan estos resultados, en ella  se 
encuentra alta dispersión, lo cual indica que si bien muchos estudiantes identifican 
al elemento que no pertenece, la mayoría de ellos no tienen claridad en cuanto a 
los diferentes recursos del ciberespacio, denominados WEB 2.0 
Gráfica 13 Temporalities. Product doesn´t belong to WEB 2.0 
 
Fuente de elaboración propia  
3.1.3 Marks 
Al indagar a los estudiantes sobre el tipo de información que buscan en la red con 
mayor frecuencia, se encontró que: el 37% de ellos averiguan temáticas de 
carácter escolar,  24% entretenimiento, 12% noticias, 13% redes sociales 12% 
juegos y un 2% otros.  Datos ilustrados en la gráfica 14.  Se intuye que a pesar de 
que los estudiantes tienen mayor ventaja en el uso tecnológico, han reducido éste 
al esparcimiento (redes sociales, juego, chats, entre otras) y, por ende no han 
explorado las otras alternativas que se pueden generar al poseer conectividad. 
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Como Orozco indica que  la dependencia tecnológica y digital tiene  rasgos de 
mercantilismo más que de desarrollo humano.  (Orozco G. , 2002) 
Gráfica 14 Marks. Information you search in the net 
 
 
Fuente de elaboración propia  
En la gráfica 15. Se encuentran los resultados a la pregunta, ¿cuál es el idioma 
que usa para navegar en la red? El 85% de los cibernautas afirma que utiliza el 
idioma español cómo medio para hacer la búsqueda de los tópicos que debe 
realizar, un 11% dice que utiliza el inglés como idioma para navegar 3% francés y 
1% el alemán.  
Gráfica 15  Marks. Language used to surf in the net 
 
Fuente de elaboración propia 3 
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Al averiguar sobre la posesión de un computador en casa solo un 17% mostró que 
no tienen dicha tecnología, pero el  83% de los cibernautas reveló que gozan de 
computadores en sus lugares de residencia, lo cual genera la construcción de 
rutinas virtuales gracias a la accesibilidad que disfrutan.  Ver gráfica 16. 
Gráfica 16 Marks.  Computer in your house 
 
Fuente de elaboración propia 4 
 
La gráfica 17 informa que el 73% pertenece a la red Facebook, 17% a twitter, 5% 
a e-mail, 3% a otras redes y con un 1% respectivamente a Linked in y YouTube, 
respuestas obtenidas a la pregunta a qué red social pertenece.  Se deduce que las 
redes sociales se han convertido en estandartes de la condición “de ser joven” 
como lo muestra el resultado al sumar la participación de cada una de  las redes 
da un 99%. El mantenerse online es parte de su cultura y de su identidad. 
Además, les brinda la oportunidad de explorar nuevas identidades sin el aparente 
riesgo de PERDER. Esta alta participación demuestra claramente las rutinas que 
los cibernautas, no sólo del colegio Usaquén IED de Bogotá, sino a nivel mundial 
están involucrados como ciudadanos del mundo. 
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Gráfica 17 Marks. Social Nets 
 
Fuente de elaboración propia  
Otro de los aspectos que ha incidido ampliamente para que los ciberestudiantes 
mantengan esta relación de “ciudadanos del mundo” es la facilidad de adquirir   
nuevas tecnologías de punta, tales como los Smartphone y los IPod, que 
garantizan la “conectividad” permanente de los usuarios. Como ejemplo de ello, 
vemos la gráfica 18  donde el 53% de la población ostenta un IPod o un 
Smartphone. Estos resultados corroboran el postulado de Orozco que afirma que 
estamos ante: “una creciente dependencia de la tecnología y en particular de la 
mediática digital en la vida cotidiana” (Orozco G. , 2002) 
Gráfica 18 Marks. Possess  Smarthphone or Ipad
 
Fuente de elaboración propia 
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Los resultados obtenidos al preguntar ¿qué  aplicaciones utiliza con más 
frecuencia? Se observan en la gráfica 19, de ellos se obtiene   un 49% para 
juegos, 33% mensajería, 11% noticias y un  7% usa los hangouts. Se hace 
evidente que las aplicaciones utilizadas  se destinan principalmente al placer de 
los usuarios, y en segundo lugar a la comunicación.  Se ha demostrado, que esta 
ciberpoblación ha priorizado su interés por el entretenimiento y la diversión, 
seguido por la inmediatez de la comunicación.  
 
Gráfica 19 Marks Apps you use the most 
  
 
De todos los programas y plataformas a los que se puede acceder con éstas 
tecnologías, se puede entender que los ciberestudiantes están predispuestos a 
seguir rutas hechas por otros, a navegar por los mismos sitios que lo hacen sus 
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colegas. Es decir trazan el mismo croquis, siguen la misma huella, poco se 
atreven a explorar otras posibilidades. ¿Será posible que lo hagan por 
desconocimiento, por miedo, o por moda? Lo cierto es que al indagar sobre los 
programas más usados, facebook lideró con un 44%, seguido por Google con un 
29% y YouTube con un 19%.y un 1% Instagram tal  y como se observa en la 
gráfica 20. 
Gráfica 20  Marks internet programs used 
 
  
 
Al preguntar sobre una lista concreta de algunos programas de la WEB cuál 
usaban con mayor frecuencia, se obtuvo que el 37% de los cibernautas usan el 
blog, 30% Prezi, 15%pixton, 13% voki y, 3% webquest, como se evidencia en la 
gráfica 21.  Cabe anotar, que al hacer el análisis por jornadas hay una pequeña 
diferencia en el uso de estas herramientas así: los usuarios de la tarde tienen una 
edad promedio 15-16 años de edad que pertenecen a los grados décimo y 
undécimo.  El 48,48% de ellos prefiere el uso de prezi, y el 24,24% de pixtón; 
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mientras que los cibernautas de la mañana con una edad promedio de 12-13 
años, y que pertenecen a los grados sexto y séptimo se inclinan por blog al punto 
que incidieron en el cambio de los porcentajes adquiridos en la tarde, como se 
evidencia en la gráfica. Se deduce de estos datos  que los estudiantes mayores 
han sido un poco más independientes al usar otros recursos, mientras que los 
pequeños han sido mayormente influenciados por el uso de los blogs. 
Gráfica 21  Marks. Tool most used from Web 2.0  
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3.1.4 Routines 
Gráfica 22  Routines. Online material to improve your English. 
  
 
Al preguntar a los cibernautas sobre la frecuencia con que usan material online 
para mejorar sus habilidades, se percibe del gráfico 22 que el 42% lo hace  
diariamente,( se une la opción A= una vez al día= 26% con la opción  F= todos los 
días = 16% porque significan lo mismo)  24% dos veces al día, 21% una vez por 
semana, 11% una vez al mes y 2% nunca. Se deduce que más del 50% de la 
población trabaja a diario con algún material online para superar dificultades o 
perfeccionar las habilidades que se poseen a nivel académico.  
La inclusión de este recurso debe incentivar la capacitación del docente a nivel 
tecnológico y pedagógico que redunden en la elaboración de contenidos 
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educativos digitales apropiados para capturar el gusto de los ciberestudiantes 
orientados a favorecer su autonomía y autoaprendizaje incluyendo nuevas rutinas 
donde ellos aborden otras formas de  correlacionarse. 
Gráfica 23 Routines Frequency reading online 
  
En la gráfica 23 se encuentran los datos a la pregunta frecuencia con que lee en la 
red, de ella se deduce que el 41% lee a diario,  26% lo hace tres veces en la 
semana, 20% una vez a la semana y 13% una vez al mes. De estos resultados, 
realmente deficientes, llama la atención a la labor docente para incentivar y 
desarrollar esta habilidad en los estudiantes.  A continuación se resaltar los 
postulados teóricos que destacan la importancia de la lectura.  
La lectura es una de las habilidades básicas para adquirir conocimiento. Al 
respecto la teoría del aprendizaje promovida por (Mayer, 2002, págs. 65-105) 
señala siete principios básicos del aprendizaje significativo en los que se evidencia 
no solo la retención de  nuevo conocimiento, sino también la capacidad de 
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transmitirlo. Además, esta actividad permite al discente incorporar un variado 
rango de vocabulario que  enriquece la fluidez verbal para  manifestar sus 
sentimientos, opiniones e ideas. El incremento lexical en el aprendizaje de una 
segunda lengua es indispensable para articular nuevos textos. La lectura 
multimodal otorga al cibernauta la posibilidad de construir textos cercanos a la 
pronunciación nativa debido a los diferentes programas que se disponen online 
para escuchar y enunciar el vocabulario.  
El autor  Lee en su tesis  “Learning and  individual differences” establece un 
paralelo entre las similitudes y diferencias que existen entre la lectura online y la 
tradicional, los estados intrínsecos como los extrínsecos de las TIC. Señala que el 
uso efectivo de los programas computacionales e internet requiere de una 
combinación de habilidades y de características sicológicas, incluyendo la 
alfabetización en computadores, una actitud positiva hacia las nuevas tecnologías 
de la información y de la comunicación –TIC, y de una habilidad lectora para 
comprender y evaluar la información. (Lee, 2012). 
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Gráfica 24 Routines.  language used to read online 
  
 
En el formulario se pregunta por el idioma en que leen los estudiantes en la red y 
sus respuestas se muestra en la gráfica 24 donde  el 89% lee en español, 8% en 
inglés, 2% en alemán y 1% en francés. Este entusiasmo  por la lectura se puede 
reorientar motivando a los estudiantes para ampliar las consultas en una segunda 
lengua. En esta mutación se debe realizar constante y especifica 
retroalimentación, igualmente se necesita incrementar actividades relevantes que  
involucren al discente en un pensamiento crítico, y así conectar el conocimiento 
previo para cimentar el nuevo; construcción que se potencia a través de la 
interacción social.  
Esta disposición de participación activa en la construcción de nuevos 
conocimientos debe estar mediada por un tutor que le anime y le apoye. Al 
respecto Charles Crook en su libro Ordenadores y el aprendizaje colaborativo 
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señala que: “…el éxito del aprendizaje asistido por el ordenador depende también 
del contacto del docente con las ideas pedagógicas relacionadas con la práctica 
adecuada con éstas tecnología.  El profesor entusiasta también debe estar 
preparado en este sentido”. (Crook, 1996) 
Gráfica 25  Routines.  Activity most used in the net 
 
 
En la gráfica 25 se representan los resultados a la pregunta ¿qué actividad realiza 
con mayor frecuencia en internet? Obteniendo un 47% las redes sociales,  un 26% 
los videojuegos, un 14% en juegos mientras que sólo un 5% usa la conectividad 
para desarrollar un fin escolar.  De estos resultados se puede inferir que la 
actividad de comunicación sincrónica y entretenimiento son las más buscadas por 
los nativos digitales, relegando a un plano muy lejano la actividad académica.  
De estos resultados se intuye el gran reto que se propone  el presente  proyecto, 
de invertir estos datos.  Luego, es  pertinente conocer los postulados teóricos  al 
respecto, para ello Linda Castañeda, en su texto “Entornos e-learning para la 
enseñanza superior: Entre lo institucional y lo personalizado” indica que existe un 
 91 
  
auge de herramientas tecnológicas de fácil publicación y de construcción colectiva 
de significados llamado la WEB 2.0 y otras de intercambio denominadas Software 
social o software educativo, las que permiten a los usuarios reubicar su propio 
proceso de acceso a la información  y para compartir su proceso con otros -
diferente a las redes sociales- Experiencias concretas de estas herramientas 
aplicadas en el sector educativo son las wikis, los blogs y los grupos de facebook, 
entre otros, donde el estudiante puede publicar su información y enriquecer su 
aprendizaje.  La ilustración 6 señala la forma como se debe gestionar el 
aprendizaje con entornos virtuales desde la formación brindada por el colegio. 
(Castañeda, 2009)  
Ilustración 6 Entornos de Aprendizaje. Fuente Trabajo de grado de Linda Castañeda pág 177 
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Gráfica 26  Routines.  Frequency reading e-mails 
 
Al consultar sobre la frecuencia con la que los encuestados revisan su correo 
electrónico, se observa en la gráfica 26 que el 35% de ellos lo revisa una vez a la 
semana, un 30% que lo revisa diariamente, 19% tres veces por semana y 16% 
tres veces al día.  Al contrastar esta pregunta con la del tiempo que invierten en 
internet que es más de 3 horas diarias, se puede deducir que la población del 
colegio Usaquén IED prefiere invertir su tiempo en facebook y gozar de la 
comunicación sincrónica, es decir de los chats o del hangout donde obtiene 
información y  entretenimiento. 
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Gráfica 27  Routines.  Technological Tool  most used 
 
 
Se indaga a los estudiantes sobre la herramienta tecnológica que usan con mayor 
frecuencia.  El 44% dice que una de sus rutinas es trabajar en la wiki, el 24% 
bloggea, un 15% usa prezi y, un 14% trabaja con power point. Estos datos se 
muestran en la gráfica 27.  De ellos se puede percibir que a pesar de la multitud 
de herramientas tecnológicas, plataformas educativas y software libres existe una 
tendencia del estudiante a recorrer los escenarios conocidos, aquellos que sus 
maestros o amigos usan, incluso unos jóvenes manifestaron desconocer algunas 
de las herramientas nombradas en las diferentes preguntas de éste formulario 
poniendo de manifiesto la existe de gran cantidad de material que no ha sido 
explorado por los discentes, ni por los docentes.   
De lo anterior se puede justificar  el presente proyecto, y por sobre todo  
apoyándolo en lo teórico: “… “sociedad-audiencia” no es sólo audiencia, sino que 
es parte de un proceso mucho más amplio, variable y transformador: es una 
sociedad-audiencia que aprende”. Allí expone la importancia que ha cobrado las 
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pantallas para la adquisición del conocimiento y  el impacto que  han generado en 
la información, la transformación  familiar y social, aun ha alcanzado a mutar las 
rutinas de los seres.   Sin embargo, Orozco identifica a la escuela como una de las 
instituciones que debe mutar para no perder su vigencia puesto que a través de 
las pantallas se está produciendo conocimiento.  “Me parece que en lo que 
estamos viviendo uno de los grandes cambios es que lo educativo ya no depende 
solamente del sistema educativo de la escuela y de los tradicionales escenarios de 
aprendizaje. (Orozco G. , 2004) 
Gráfica 28  Routines. How to keep in touch with family 
 
Al preguntarle a los estudiantes por los medios de comunicación empleados con 
sus familias, se observa que el celular es la herramienta más utilizada  con un 
59%, seguida del Messenger con un 16%,  y comparando con otros medios no 
específicos es de  tan sólo un 9%.  Estos resultados se condensan en la gráfica 28 
y con ellos  se ratifica lo expresado por Orozco, sobre una “ sociedad-audiencia 
que aprende” y especialmente con el reto que tienen los docentes para aplicar las 
TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje cuando expresa “[…] estos nuevos 
procesos de enseñanza que exceden los espacios tradicionales y que generan la 
necesidad de construir metodologías idóneas para un aprovechamiento lúcido de 
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las nuevas tecnologías” pero que a su vez requiere de una transformación de 
paradigma así:  “un paradigma de producción de conocimiento centrado en la 
imitación, en la reproducción a otro paradigma centrado en la experimentación, en 
la exploración y el descubrimiento” (Orozco G. , 2004) 
Gráfica 29  Routines.  Information looked for in YouTube 
  
Cuando se interrogo a los estudiantes qué información buscaban en YouTube, se 
encontró que el 62 % busca música 11% información general, 7% juegos, 3% 
entretenimiento y únicamente el 17% busca actividades académicas, estos datos 
se muestran en la gráfica 29.  De ellos  se deducen dos situaciones a saber: 
primero que los docentes no asignan trabajos en este buscador especifico o que 
los estudiantes lo utilizan para fines musicales que es lo más común en su entorno 
y pueda que desconozcan otros usos que se le puede dar como el de emplearse 
en el aprendizaje de una L2; no queriendo decir que la música no sirva como 
herramienta para estimular el proceso de enseñanza-aprendizaje del inglés; por el 
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contrario se ha utilizado pero ahora con la web permite que  la incorporación de lo 
auditivo, visual y sentimental, permitiendo una interpretación más rápida.  
Con lo anterior cabe resaltar lo expresado por Orozco cuando hace  referencia  al 
estudiante  que ingresa al mundo de las pantallas  que  “requiere desarrollar otro 
tipo de competencias antes era mucho más fácil cuando todo dependía de lo 
escrito, de los libros y de la escuela. Había un lugar concreto, había un medio 
concreto y había un proceso de dosificación que lo controlaba, y en este momento 
no. Eso se ha roto y entonces estamos realmente nutriéndonos como sujetos a 
partir de nuestras interacciones, como audiencia, con los medios audiovisuales y 
las tecnologías de la información”. (Orozco G., 2004) 
Se puede entonces prever que se requiere de un pedagogía holística en estos 
procesos de enseñanza con la web, integradora, flexible y a su vez entre las 
partes que interviene, docentes y discentes, alto grado de comunicación y 
disponibilidad a la mutación.  Sin embargo, es necesaria la presencia de  un  
orientador, un vocero quien lidere el proceso que vea la meta de aprender inglés 
en un Colegio Distrital como un imposible. 
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Gráfica 30  Routines.  Information searched in English 
 
 
La respuesta a la pregunta sobre la frecuencia de búsqueda de información en 
inglés por parte de los estudiantes del colegio Usa se encuentra en la gráfica 30, 
ella  nos deja entrever dos posibilidades:  la primera en  relación  con los docentes 
frente a la implementación de las TIC en el proceso enseñanza-aprendizaje del 
inglés, ratificándose lo que se ha venido infiriendo a través de este formulario que 
el líder,  quien debe promover esta implementación es el docente y si hay aún un 
15% de estudiantes que nunca realizan búsquedas en inglés, nos está reflejando 
que el docente no les ha encomendado esa labor 
La segunda idea que podemos leer de este resultado se centra en el mismo 
estudiante, que vea la meta de aprender inglés en un Colegio Distrital como un 
imposible. Se infiere de la primera fase ítem 3.1.1 en el análisis de datos 
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personales que la mayor parte de población de la localidad de Usaquén pertenece 
a un nivel socioeconómico tres (3), quienes  tienen menos acceso o contacto de 
parientes que viajen al exterior y por ende no vean la necesidad del  dominio de 
una segunda lengua. 
De estas ideas  surge una necesidad perentoria, ya es tiempo que la comunidad 
educativa de una segunda lengua del siglo XXI de los Colegios Distritales, 
transformen, cambien estos ideas  y se pueda aprovechar las innumerables 
herramientas que se encuentran disponibles en la web y sólo se pueden apropiar 
en el momento en que se sumerjan en este mundo tanto los docentes como los 
discentes en un trabajo colaborativo. 
3.1.5 Conclusiones de la primera fase  
Finalmente, en esta primera fase se puede concluir que la mayor parte de la 
muestra está conformada por mujeres (37 de 66),  de un rango entre 11 y 18, la 
edad promedio es de 14 años.   En la ilustración 7 se observa la composición de  
género en la muestra, allí se ratifica la superioridad  del número de niñas y su 
edad promedio. Esta característica incide en los resultados, puesto que los 
hombres  tienden a permanecer mayor tiempo conectados a diferencia de las 
mujeres.  Además, se puede evidenciar que los estudiantes mayores son quienes 
poseen mayor conocimiento y uso de las distintas herramientas en la web.  Ver 
ilustración 8. 
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Ilustración 7 Composición de la muestra por género. Fuente propia 
                                    
 
Respecto al medio  habitacional, el cual influye en el individuo, se encontró que en 
su mayoría con un 89% pertenecen a la localidad de Usaquén, su nivel 
socioeconómico es 3 y tan solo un 40% proviene de hogar tradicionalmente 
constituido, como se demuestra en la ilustración 9.  De la localidad se puede decir 
que se encuentra ubicada al nororiente de Bogotá, está muy polarizada a nivel 
socioeconómico.  
Se destacan allí los mejores centros comerciales de Bogotá, como es Unicentro y 
Santa Bárbara,  pero también se encuentra sectores de población indígena y un 
porcentaje muy pequeño de desplazados, ubicados en los cerros o límite con los 
municipios de la Calera, Chía y Sopo.   Además, se destaca por la presencia de 
pandillas (los pascuales) dedicadas a actividades ilegales. 
29 men 37 women 
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Ilustración 8 Composición de la muestra por edad promedio. Fuente propia 
           
Ilustración 9 Composición de la muestra por familia 
            
Finalmente  en la ilustración 10 se incluye un croquis de las temporalidades, 
marcas y rutinas de los estudiantes alusivo a la localidad de Usaquén y con las 
características implícitas de la muestra del presente proyecto.  Se presenta este 
resumen de la primera fase del análisis cargado de imágenes (ilustraciones) 
siendo congruentes con el teórico de cabecera del proyecto  afirmando al respecto  
que estamos en el cambio del paradigma de la literalidad a otro de la imagen. 
(Orozco G. , 2014) 
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Al respecto el Doctor Orozco, sostiene  que ahora se  presenta una 
deslocalización de la fuente legitimadora, ya no es la palabra sino la imagen, y lo 
expresa así: “la última imagen está en la pantalla y la última palabra la tienen los 
sujetos audiencia, y sus ojos: “si lo veo en pantalla, lo creo, es verídico, si no lo 
veo, puedo dudar y desconfiar””.  Asegura, que esto implica una mutación del 
lugar donde se presenta la educación, la escuela ya no es el único sitio de 
aprendizaje, no sólo de la educación sino de la misma vida. (Orozco G. , 2002) 
Ilustración 10   Croquis de las Temporalidades, Marcas y Rutinas de los cibernautas del colegio Usaquén 
IED. Fuente de elaboración propia. 
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En cuanto a las temporalidades se encontró: 
La  población, por transferencia, invierte  3 horas o más al día en la red, lo cual lo 
constituye en un emblema.  Además, los resultados demuestran que los hombres 
invierten mayor tiempo en internet que las mujeres. 
El 98% de los entrevistados emplean el internet para elaborar tareas académicas.  
Se  evidencia que  las pantallas y de los dispositivos electrónicos  han irrumpido 
en la comunicación en el hogar, ya no es  cara a cara, la ha hecho impersonal,  
siempre mediada a través de ellos. 
Solamente un 3%  de la muestra habla en inglés en su casa luego, se puede 
plantear la   pregunta ¿Por qué no intentan hablar en inglés? Será  por miedo?, 
falta de motivación? o por desconocimiento de las estructuras gramaticales y 
vocabulario apropiado? 
Tan solo un 30% de la muestra siempre utilizan otras plataformas para consultar  y 
lo realizan bajo la dirección del docente. Los estudiantes no  incursionan en otras 
plataformas o por iniciativa propia. 
 La mayoría de los estudiantes utilizan las pantallas para ver videos musicales, 
incrementando   su habilidad auditiva, visual y emocional,  e interactúan con otros 
ambientes.  La música es una buena herramienta para aprender inglés. 
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Se observa una tendencia muy baja a la búsqueda de información en inglés, con 
ello se puede plantear que existe una base de la cual se parte, no de ceros, para 
incrementar esta actividad en los estudiantes  
Por otra parte, se evidencia que a pesar de que los estudiantes tienen mayor 
ventaja en el uso tecnológico, han reducido éste al esparcimiento y, por ende no 
han explorado las otras alternativas que se pueden generar al poseer 
conectividad. 
En otras palabras se puede decir que al indagar por las temporalidades, los 
estudiantes del colegio Usaquén invierten 3 ó más horas diarias a navegar en 
internet para realizar tareas; en algunas ocasiones acuden a software o 
plataformas especializadas, lo cual les permite ampliar los conceptos que les llama 
la atención, sin embargo estas búsquedas las realizan en español.  Las consultas 
que hacen en inglés, las realizan al menos una vez por semana.   
De rutinas se concluye: 
Que el 24% de los estudiantes navegan en internet  por lo menos una vez al día 
para realizar consultas y, al indagar por la frecuencia de lecturas que se hacen a 
través de la web, el 38% señaló que todos los días leen online; sin embargo el 
86% de los estudiantes especificaron que ese tipo de lecturas,  trabajos y tareas 
las desarrollan en español, denotando el idioma español como emblema urbano; 
mientras que en inglés se hacen alguna tareas de vez en cuando.   
El 44%  de ellos insiste en invertir el tiempo en las redes sociales porque 
adquieren compañía, tienen forma de divertirse e interactuar con otros y, además 
se pueden ayudar para hacer tareas o hacer comunicados entre pares a nivel 
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académico y de entretenimiento definido por Silva como un imaginario 
determinante, mientras que 56% da importancia a la comunicación de tipo familiar 
a través del celular. Es decir, que el celular se percibe como un emblema 
 SEGUNDA FASE RECONSTRUCCIÓN 3.2
En esta segunda fase del análisis denominada reconstrucción, se debe subdividir 
las categorías, teniendo estas subcategorías se procede a analizarlas   y comparar 
los resultados que estos generan con los previamente obtenidos en la primera 
fase con el propósito de impregnarle validez  al proyecto.  Este procedimiento lo 
aclara Deloux citado por Deslauriers, al indicar que existen elementos en las 
categorías que deben separarse. Posteriormente  con el fin de refinar, subdividir la 
categoría, generando las subcategorías. Cabe resaltar que para desarrollar este 
proceso hay influencia de la intuición del investigador o sincronicidad. (Deslauriers, 
2004) 
Para iniciar la segunda fase del análisis se parte de categorías (temporalidades, 
marcas y rutinas) ya establecidas según Silva,  corresponden  a la triada que 
resulta del ciudadano o cibernauta, y a su vez en cada categoría teniendo las 8 
preguntas realizadas a fin de extraer de ellas las palabras  que más se repiten, 
obedeciendo lo teorizado por Deslauries, cuando expresa que la mejor 
herramienta de la investigación cuantitativa es la repetición. Para realizar este 
proceso  más rápido y fácil se elabora la tabla 6.  De la observación minuciosa de 
las preguntas y teniendo  coherencia con el teórico de las triadas, se encuentran  3 
palabras que más se repiten y son: tiempo, idioma y ciberespacio (Deslauriers, 
2004) 
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Tabla 6 Cruce y agrupación de palabras por Categorías. Fuente elaboración propia. 
TEMPORALITIES MARKS ROUTINES 
 
1. Time online 
2.  Homework online 
3. Family communication 
4.  Language with family 
5.  Frequency in any 
platform 
6. Searched videos in  
You Tube 
7.  Time searching info in 
English. 
8.  Tool you doesn‟t  
belong to WEB 2.0 
 
1. Information looked 
for online 
2.  Language used  to 
surf  
3.  Have computer 
4.  Belong to social 
net 
5. Have smart phone/ 
i-phone 
6. Apps used the most 
7.  Internet programs 
most used 
8.  WEB 2.0 tools 
used 
 
1. Frequency online to 
improve skills 
2.  Frequency reading 
online 
3.  Language used to 
read 
4.  Activity done in 
internet 
5.  Frequency checking 
mail 
6.  ICT tool most used 
7.  Tool used to keep in 
touch 
8.  Information sought in 
You Tube 
9. frecquency Information  
searched in English   
Posteriormente se buscan frases por afinidad semántica (en la tabla 2) que luego 
se reagruparon con un color, aquellas que hacen referencia al tiempo fueron 
subrayas con color amarillo y son: tiempo que mantiene los estudiantes online y 
frecuencia.  Las que hacen referencia específica al idioma se agruparon con el 
color verde, ellas son: Idioma para comunicarse con la familia, idioma para 
navegar, idioma para leer, idioma para buscar información y finalmente las de 
color lila son aquellas  que buscan relacionar las herramientas del ciberespacio 
como: Internet, redes sociales, herramientas de  las TIC, aplicaciones, YouTube.  
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3.2.1 Agrupaciones   
Luego, se realizan las agrupaciones  de las frases referentes a tiempo en cada 
una de las categorías, las referentes a idioma en cada una de las categorías y así 
con las referentes al ciberespacio, generando así las subcategorías  para su 
respectivo análisis.  Con las subcategorías se realiza un cruce como lo aclara la 
tabla 6 y su respectiva interpretación. Finalmente, se efectúa un análisis  
relacionando las categorías con la enseñanza del inglés y con las TIC a fin de 
encontrar información  que justifiquen la propuesta o meta de éste proyecto. 
Las agrupaciones  se hicieron de los análisis o conclusiones a que se llegó en la 
primera fase del capítulo de cada una de estas preguntas en su respectiva 
categoría y que además cumplan con tener frases relacionadas con las palabras 
más repetidas en su respectivo orden; tiempo (amarillo) en primer, idioma (verde) 
y ciberespacio (lila).  Esta información se obtuvo de la tabla 6 y los ítems 3.2,  3.3 
y 3.4  
 A continuación se realiza el análisis por  agrupación: 
 Agrupaciones  de tiempo con temporalidades 
De la  agrupación de las preguntas de la categoría temporalidades,  que contenían 
frases relacionadas con el tiempo,  (sombreadas de amarillas de la columna de 
temporalidades  de la tabla 6), estas son: tiempo que permanecen online, 
frecuencia en alguna plataforma para profundizar un tema y tiempo buscando 
información en inglés. Se concentran  aquí las interpretaciones a saber: 
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El tiempo diario  que permanecen conectados a la red los cibernautas tiene la 
tendencia a aumentar y en el momento de la entrevista el tiempo promedio fue de 
3 horas al día. Sobre la frecuencia  en otra plataforma para profundizar, se 
encontró que es diaria es un buen indicador y  aunque los que consultan en ingles 
son muy pocos, hay una base de la cual partir, estos datos son pertinentes para el 
proyecto. Ver ilustración 10. 
 Agrupación de tiempo con rutinas 
Para la agrupación   de  las rutinas  se procedió de igual forma que con 
temporalidades y las frases según la tabla 6 fueron: frecuencia con la cual usa 
material en internet para mejorar habilidades, frecuencia con que lee internet y 
frecuencia con que revisa el correo.  
Se obtuvo una tendencia a incrementar las frecuencias en cada caso y 
comparando este resultado con el de la agrupación anterior, se puede concluir que 
los estudiantes tienen la tendencia a incrementar  el tiempo de permanencia en la 
red;  este  hallazgo es muy positivo porque  posibilita el proyecto. 
Estos resultados demuestran que los estudiantes del colegio Usaquén, pese a sus 
condiciones, no son ajenos a la macrotendencia de la sociedad, están siendo 
parte de la creciente tecnificación de la vida cotidiana que posibilita la interacción  
con la información, por ende la educación no puede quedar obsoleta, no sólo para 
usarla, sino para poder dar cuenta de los cambios perceptivos, ideológicos y 
cognitivos en general, que resultan del intercambio informativo. (Orozco G. , 2014) 
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 Agrupación de ciberespacio en marcas 
De agrupar en la columna de marcas las preguntas que contengan términos 
relacionados con el ciberespacio se encontraron las frases programas en la web 
más utilizados, aplicaciones más empleadas y a que red social pertenece.  Las 
respuestas fueron contundentes al mostrar la gran tendencia del uso de las redes 
sociales y en especial el facebook y por supuesto que los juegos arrojaron como  
la aplicación más utilizada. 
Se presenta al ciberespacio como el escenario donde los jóvenes transitan y 
comparten sus experiencias, sus sentimientos, sus soledades y sus vivencias 
entre otros. La comunicación sincrónica hace parte de la vida juvenil, la cual se 
logra a través de la conectividad.  Señalan sentirse acompañados cuando alguien 
da un click a sus comentarios, ya sean de carácter escrito o visual por medio de 
los emoticones, los likes, entre otros. Ver ilustración 11 
Ilustración 11 Agrupación de ciberespacio en marcas. Fuente de elaboración propia 
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Las  percepciones de los estudiantes del colegio Usaquén IED revelan que la 
información buscada con mayor frecuencia tiene que ver con el entretenimiento, 
especialmente a través de las redes sociales- facebook.  La conexión se realiza a 
través de sus computadores personales o sus móviles, usando mayormente la 
aplicación – Messenger-. Aseguran, que en facebook pueden simultáneamente 
mantener conversaciones, chatear, jugar y, realizar trabajos o tareas. 
 Agrupación de ciberespacio en rutinas 
Las frases referentes al ciberespacio en la columna de rutinas fueron información 
o videos más visitados en YouTube, herramientas tecnológicas que más emplea y 
que medio emplea para comunicarse con su familia.  De nuevo el entretenimiento 
entra a ser protagonista,  confirmando los hallazgos tanto del ítem como de la fase 
de análisis anterior; siendo la música o videos musicales los que son más 
consultados en YouTube.  Ver ilustración 12. 
Ilustración 12 Agrupación de ciber en rutinas, Fuente propia 
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Del mismo modo se sugiere el uso de diferentes pantallas para establecer o 
mantener comunicación familiar y social.  Esta incursión de nuevas modalidades 
en la comunicación familiar han erosionado las identidades tradicionales. “las 
identidades hoy son menos esencialistas y más amalgamadoras; éstas se van 
constituyendo de mestizajes e hibridaciones sedimentados en  manifestaciones y 
representaciones sobre todo visuales”. (Orozco G. , 2002) 
3.2.2 Cruces  de  palabras en las tres categorías (tiempo, ciberespacio, idioma) 
Se tomó en primer lugar la palabra tiempo y se extrajo de la tabla 6 de cada 
categoría las frases relacionadas con el tiempo, proceso denominado cruce.  
Luego se reagruparon para hacer el respectivo análisis.  Asimismo se procede con 
cada una de las palabras idioma y ciberespacio. Ver ilustración 13. 
Ilustración 13  Agrupación de frases de tiempo en temporalidades. Fuente propia 
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 Cruce de tiempo en temporalidades y rutinas 
De los análisis previos se pudo interpretar (tanto en temporalidades como en 
rutinas) la tendencia que manifiestan los cibernautas en incrementar el tiempo y 
las frecuencias en la red conocidas como mediaciones tecnológicas. 
 Cruce de idioma en temporalidades, marcas y rutinas  
De esta subcategoría se observa que el idioma materno es el más empleado por 
los estudiantes en cada uno de los ámbitos requeridos en el formulario.  Este 
proyecto propende por incrementar estas actividades en una L2 mediante la 
implementación de las pantallas en el proceso de enseñanza-aprendizaje de una 
L2.  Enfatizando  especialmente el vocabulario  y la sintaxis  de manera que pueda 
expresar sus ideas en otro idioma. 
 Cruce de ciberespacio con temporalidades, marcas y rutinas 
Partiendo del análisis por categoría respecto al ciberespacio se consolida las 
redes sociales y el entretenimiento como las herramientas más utilizadas por los 
usuarios generando así nuevos croquis ciudadanos donde: “quizá las redes son 
las estructuras  a través de las cuales las sociedades contemporáneas se 
organizan e interactúan”.  (Orozco G. , 2002) Ver ilustración 12. 
Las mediaciones como género, edad, clase, lugar de trabajo, nivel educativo que 
definían la identidad del individuo han sido segmentadas al punto de rebozar sus 
límites.  Esta segmentación mediática ha generado nuevos criterios de identidad: 
“dime que ves y escuchas y te diré que gustas y sientes”; “dime donde navegas y 
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con quien conversas (chateas) y sabré cómo estás y quién eres” (Orozco G. , 
2002).  Ver ilustración 14. 
Ilustración 14 Cruce de ciberespacio en Temporalidades, Marcas y Rutinas. Fuente propia 
 
 
 CRUCE DEL IDIOMA (SEGUNDA LENGUA -L2-) EN LA TRÍADA 3.3
TEMPORALIDADES, MARCAS Y RUTINAS 
Al averiguar a los estudiantes sobre el idioma que utilizan para mantener contacto 
con sus familiares se percibe una  mínima tendencia a expresarse en una segunda 
lengua o a usarla cómo una alternativa comunicativa. Sin embargo, el poco 
conocimiento que hay de una segunda lengua genera limitación en la 
comunicación; por lo cual éste proyecto busca generar espacios para que el 
estudiante adquiera conocimiento de una segunda lengua –Inglés- que permita la 
comunicación asertiva y amplíe el espectro de relaciones de los estudiantes del 
colegio Usaquén IED. 
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Cuando -en las marcas-  se les preguntó  acerca del idioma que preferiblemente 
usan al navegar en internet, se encuentra que hay una tendencia de pendiente 
muy alta negativa hacia el uso del inglés (L2), este emblema se puede llegar a 
convertir en pendiente positiva con la implementación de éste proyecto, a través 
de estrategias de enseñanza-aprendizaje de una segunda lengua que permitan 
contacto directo con su entorno cultural. 
En las rutinas se indagó a los estudiantes, en primer lugar, sobre el idioma que 
utilizan con mayor frecuencia al hacer lecturas online, se encuentra que hay una 
leve tendencia a hacer las lecturas en inglés; sólo el 7% lo hace. Para fortalecer 
este aspecto se evidencia la necesidad de incrementar diferentes estrategias de 
lectura que potencien la habilidad lectora y garanticen el enriquecimiento lexical en 
otro idioma diferente a la lengua vernácula. 
Se averiguó si los estudiantes realizan la búsqueda de información en inglés.  En 
este caso, las respuestas muestran un alto grado de dispersión.  Cabe destacar 
que quienes se rehúsan a hacerlo del todo son solamente el 12% de la población, 
lo cual indica que hay disposición para realizar actividades que involucren  la 
búsqueda de información en una segunda lengua.  
Al analizar las triadas propuestas por el doctor Armando Silva, con respecto a la 
comunicación en una segunda lengua L2, se puede observar que todos los 
gráficos una linealidad con pendiente demasiado elevada entre el español y el 
inglés.   
Esta tendencia de  linealidad de pendiente negativa, demuestra la necesidad de 
incrementar prácticas que reduzcan ese grado de inclinación que existe en la 
gráfica que corresponde en los términos de Silva a los fantasmas.  Según las 
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relaciones establecidas en ésta pregunta, el idioma que utilizan los estudiantes 
tanto para comunicarse como para buscar información es el español. Silva 
argumenta que estos fantasmas pueden transformarse o cambiar de uso con el 
tiempo. El fantasma en este caso es el conocimiento en una L2.  Mi intención es 
fortalecer esta intersección mediante las rutinas en el escenario virtual con una L2 
para evidenciar estos postulados transformando el fantasma y la mentalidad de los 
usuarios.  A continuación se muestra de forma gráfica la manera como Silva 
concibe esta intersección entre lo factico y lo imaginario denominado “Producción 
fantasmal” (Silva, 1997, pág. 107)  Ver ilustración 15. 
Ilustración 15  Producción fantasmal. Armando Silva 
 
 
Por otro lado, Manuel Andrés Ospina Lozada en su tesis:  Pereira imaginada 
2009 – 2014 Rutinas Ciudadanas: Una mirada comunicativa de los 
imaginarios urbanos en el espacio virtual de los jóvenes entre 12 y 16 años 
de la Institución Educativa Ciudadela Cuba, argumenta que la ausencia de la 
educación en el imaginario de los jóvenes imposibilita que la realidad (múltiples 
posibilidades de educación) supere el imaginario de los jóvenes, porque para ellos 
la educación se encuentra en la ciudad física, no en la virtual. Por lo tanto, el 
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docente es quien debe propiciar actividades que conduzcan a la inclusión de la 
educación en las rutinas  virtuales de los jóvenes. (Lozada, 2011) 
 
 PALABRAS RELACIONADAS CON TIC: HERRAMIENTAS 3.4
TECNOLÓGICAS (WEB 2.0) 
Al averiguar a los estudiantes que de un listado de herramientas debían 
seleccionar cuál de ellas  NO pertenecía a herramientas de la WEB 2.0 (TIC), se 
encontró gran dispersión en las respuestas.  Dicho comportamiento, valida el 
postulado hecho anteriormente con respecto a la necesidad de que el maestro 
haga un tutorial previo del programa antes de enfrentar a los estudiantes en estos 
recursos digitales. Dicho tutorial debe incluir tanto la guía de cómo usar el recurso 
cómo la utilidad del recurso en la vida cotidiana. 
Sin embargo, se percibe que los estudiantes poseen gran conocimiento del uso 
del celular y facebook y, que son las herramientas digitales con mayor 
concentración simbólica desde un punto de vista urbano.  Es preciso hacer notar 
el beneficio de las diferentes herramientas TIC, plataformas educativas y software  
libres especializados en educación, que le permitan ampliar el espectro de 
movimiento en su escenario. 
Al indagar a los estudiantes por el uso de las redes sociales, se encontró que 
aproximadamente el 90% de los estudiantes pertenecen a alguna red. Se puede 
deducir que los estudiantes poseen gran interés de mantener contacto  por medio 
de las redes sociales, lo que se constituye en un croquis donde el ciudadano 
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impone lo que desea y se reagrupa en diferentes territorialidades con fines 
específicos (Silva, 1997, pág. 46). 
Al indagar sobre la aplicación que usan con mayor frecuencia los cibernautas,  la 
respuesta que predominó con un 46% fue los juegos, constituyéndose en una 
imagen con alta concentración simbólica, casi llegando a un emblema.  La 
percepción fantasmagórica de los cibernautas en el ciberespacio consiste 
primordialmente en el regocijo y entretenimiento a cambio de incrementar el 
conocimiento y en menor escala la adquisición de una segunda lengua (L2). 
La segunda opción seleccionada por los estudiantes fue el Messenger con un 
37%.  Con base en estos resultados, se puede afirmar que los estudiantes 
emplean las redes con propósitos diferentes al pedagógico –mayormente diversión 
y entretenimiento-.   Este proyecto pretende fomentar el uso de las redes con el fin 
de adquirir conocimiento y, que a su vez fortalezca la adquisición de una L2. 
Al inquirir sobre el programa de internet que los estudiantes prefieren, se encontró 
que dentro de las redes sociales, facebook es considerado como el imaginario 
con mayor concentración según la percepción de los estudiantes, al igual que en 
la pregunta #4 donde se les consulta sobre la actividad que realizan con mayor 
frecuencia en internet contestaron: “estar en facebook”; en este caso se considera 
a facebook como un  emblema urbano con un 73%.  
La intención de este proyecto es, a través de la pedagogía del aprendizaje 
cooperativo apoyado con un ordenador, denominada “aprendizaje mediado,” 
promover el proceso de enseñanza - aprendizaje de una segunda lengua L2 
que estará dirigida por el maestro. Además, estará apoyada por cada uno de sus 
propios compañeros -más avanzados- a través de interacción en las redes 
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sociales. Es decir, que se trabajará en un proceso de doble vía donde se le  
colaborará para aprender y aprenderá a colaborar y así garantizar la solución de 
problemas en conjunto. 
Sobre las diferentes herramientas tecnológicas que se podrían utilizar en este 
proyecto, se observó en las respuestas desconocimiento de dichas herramientas 
tecnológicas. Con base en este resultado, se puede acercar  a los jóvenes al 
conocimiento de las diferentes herramientas tecnológicas presentando contenidos 
de una L2. De esta manera, se marcaron nuevos caminos, nuevos croquis sobre 
las actividades de los estudiantes online. Por otro lado, el aprendizaje de una L2 
se implementará de manera más lúdica-pedagógica, con técnicas audiovisuales 
de interacción, integrando así todas las habilidades de L2. 
Al consultar sobre las rutinas que los usuarios mantienen en la red, se encontró - 
semejanza semántica en dos opciones, se agruparon A once a day  F everyday-  
que un 50% de los jóvenes utilizan internet mínimo una vez al día lo que se 
constituye en una tendencia ascendente hacia la búsqueda de información 
mediante la conectividad.  Esa información que se busca es de carácter general 
principalmente mientras que la búsqueda académica se reduce a un 4%. 
Se pretende ampliar este porcentaje implementando actividades que favorezcan el 
proceso de enseñanza-aprendizaje del  inglés y el conocimiento de otras 
herramientas online, a través de recursos de la ciudad virtual tales como las wiki, 
blog, Gloster, voki, about me, text to speach, podcast, e-comic, cmaps, entre 
otros.,  De esta forma, se puede redirigir el comportamiento existente en lo que 
respecta a la lectura de material online en inglés donde solamente el 8% aduce 
hacerlo; lo cual evidencia una producción fantasmal por fuerzas culturales. (Silva, 
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1997, pág. 104) El estandarte emblemático aquí es el idioma español con un 
porcentaje del 87%. 
Para que los imaginarios socioculturales tanto del proceso de enseñanza-
aprendizaje del inglés como de identificación y uso de herramientas tecnológicas 
de la WEB 2.0 y 3.0 lleguen a ser una realidad social, se requiere del liderazgo 
que ejerza el docente en la experiencia colectiva apoyada desde una pedagogía 
de cooperativismo que sea pertinente y promueva el aprendizaje significativo. 
A lo largo de los planteamientos hechos en este trabajo y de los resultados 
arrojados por el formulario, se evidencia la necesidad de esbozar una estrategia 
que haga realidad aquellos imaginarios de la ciberciudad y convertirlos en centros 
de formación significativa que fortalezcan el proceso de enseñanza aprendizaje de 
una L2 mediante el aprovechamiento de los recursos mencionados en este 
documento. 
Por consiguiente, a continuación se presenta la iniciativa “Hacia una propuesta 
pedagógica del proceso de enseñanza-aprendizaje del inglés” donde se pretende 
aprovechar la ventaja que los ciberestudiantes poseen con las TIC promoviendo la 
búsqueda de información y la consolidación del proceso de EA de una L2. 
 “HACIA UNA PROPUESTA PEDAGÓGICA DEL PROCESO DE 3.5
ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DEL INGLÉS” 
MEDIACIÓN TECNOLÓGICA vs COMUNICACIÓN vs ESL 
La tecnología ha ido invadiendo los hogares, las instituciones y por ende las 
escuelas generando unas vivencias de cambios constantes.  Estos cambios van 
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ligados directamente al ámbito comunicacional gracias a la extendida presencia de 
las TIC en la sociedad, afirma Orozco (Orozco G. , 2002) 
Estos innovaciones tecnológicas han modificado los imaginarios de familia, 
sociedad, ciudad, entre otros y, continúan en constante transformación, alterando 
simultáneamente las relaciones comunicacionales.  Orozco denomina a estas 
transformaciones: “…constitución de ecosistemas cada vez más complejos…” que 
exigen un tiempo de aprendizaje y apropiación por parte de los usuarios.  Silva 
denomina a este proceso “Rutinas”, ese cambio de rutinas toma tiempo para 
entrar en la sociedad mientras se hace la asimilación de las TIC. (navegaciones 
cibernéticas). (Orozco G. , 2002, pág. 23). 
Para que estos cambios se den, los cibernautas deben ajustar y reacondicionar 
sus rutinas (rituales según Orozco), deben poseer un poder adquisitivo suficiente 
que les permita estar a  la par con la oferta del mercado.  Simultáneamente, esta 
migración se da sin abandonar inmediatamente el lugar el entorno de partida, es 
decir, que los resultados se dan gradualmente, se prolonga la manifestación de 
estos puesto que no sólo es una simple tecnología sino que incluye todo el 
aspecto sociocultural y perceptivo de una comunidad. 
La escuela como ente socializador no puede continuar con los modelos 
tradicionales.  Debe migrar, cambiar sus rutinas porque su población pertenece a 
la era digital.  No en vano el Ministerio de educación Nacional y el Ministerio de las 
TIC han estado apoyando a las instituciones educativas públicas con la dotación 
de  nuevas herramientas tecnológicas además, de la alfabetización digital de sus 
ciudadanos. Sin embargo, estas acciones no han avanzado a la misma velocidad 
con que la tecnología presenta sus innovaciones. 
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Este cambio sociocultural requiere de tiempo y constancia en primer lugar para 
preparar a los docentes que son los directamente encargados de liderar estos 
procesos al interno de las instituciones educativas y, en segunda instancia, para 
reformar las rutinas, las percepciones, para hacer los reajustes  pertinentes y para 
garantizar procesos de aprendizaje significativo en cada uno de los actores 
sociales. (Orozco G. , 2002) 
A la diferencia de estos tiempos de alfabetización vs. Innovación tecnológica se le 
denomina destiempo según Orozco. “Un ejemplo de destiempo es aquel que se 
manifiesta entre el ecosistema comunicativo y los sistemas educativos que van 
quedando rezagados con respecto a los primeros”.  Allí, se hace especial 
referencia a los cambios tecnológicos y su inclusión dentro del sistema educativo, 
los cuales no van al mismo ritmo, sino que su incorporación se da después que 
incursiona una nueva tecnología, razón por la que las políticas educativas no se 
pueden garantizar. (Orozco G. , 2002, pág. 24) 
En el caso específico de la educación, los cambios suponen transformaciones 
fundamentales en las prácticas sociales. Para ello se debe rescatar la socialidad y 
la ritualidad, donde la socialidad corresponde a las diferentes interacciones de los 
actores sociales. Interacciones que han mutado con los cambios tecnológicos los 
cuales suponen nuevas dependencias sobre las que el usuario posee una 
autonomía aparente pero que se apoyan en  las tecnologías anteriores. 
Para adquirir una segunda lengua es necesario hacer actividades rutinarios de  
manera que las transformaciones sociolingüísticas se internalicen en el cerebro 
del cibernauta,  es decir, que a través de la rutinas  se desarrollen hábitos 
mentales que fomenten altos niveles de pensamiento.  Todo esto se puede lograr 
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si se plantean tareas y metas de aprendizaje alineadas con grandes ideas, 
preguntas esenciales a través del trabajo colaborativo. (Ashbun E. , 2006) 
La ritualidad añade Orozco son las prácticas comunicativas que generan hábitos 
(rutinas en Silva), lo difícil es modificarlas, pues allí se manifiestan distintos grados 
de apropiación, proceso que supone hábito y tiempo.  La intención de éste 
proyecto consiste en tomar ventaja de la apropiación que poseen los cibernautas 
en la red y desarrollar nuevos croquis usando estos recursos no sólo para la 
diversión sino fomentando la apropiación de una L2  además, de las prácticas 
comunicativas en una L2, las cuales redundarán en brindarles mayor posibilidad 
de  socialidad y, por ende tener mayor accesibilidad al conocimiento. 
La propuesta pedagógica: “ integración pedagógica de las nuevas tecnologías de 
información y la comunicación -TIC-, en el proceso de enseñanza-aprendizaje del 
inglés como segunda lengua en la básica secundaria”,  pretende mejorar el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de idioma inglés para tener  acceso a 
diferentes tipos de información, además de adquirir habilidades comunicativas que 
le permitan interactuar con distintos entornos socio-culturales.  La propuesta 
formulará algunos ejercicios interactivos tendientes a  motivar al cibernauta para 
que -entre otros beneficios- tenga variedad  temática, guía hacia la práctica de 
ejercicios gramaticales y de vocabulario, muestra del uso auténtico del idioma en 
situaciones comunicativas auténticas, mejora para la adquisición de habilidades 
lecto-escriturales, perfecciona la oralidad y escucha, facilita el análisis de 
personajes y conflicto además, estimula  el aprendizaje a través de situaciones 
jocosas, entre otras.  Se trata de mostrar las diferentes alternativas que le brinda 
el ciberespacio y que le permite acceder a diversas temáticas. 
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Este trabajo se presenta en dos apartados.   El primero consta de un acercamiento 
teórico a los diferentes recursos que se pueden utilizar para superar sus 
dificultades socio - lingüísticas  y culturales.   El segundo, pretende demostrar 
cómo se puede acceder a las diferentes plataformas y recursos online.  Así, el 
descentramiento y deslocalización de los saberes y la apertura del docente cambia 
de su rol impositivo y dueño del saber a un adulto  orientador denominado por 
Martin Barbero como la pérdida del poder hegemónico del maestro para dar paso 
a una escuela descentralizada, donde el conocimiento toma un carácter público a 
partir del e-learning. 
 APARTADO  I  ANÁLISIS DE LA PRÁCTICA DOCENTE 
 MARCO CONTEXTUAL 
La población que se beneficiará con  éste  propuesta, será los estudiantes del 
Colegio Usaquén IED localidad #1 hacia en nororiente de la capital de la 
República-Bogotá D.C. ubicados mayormente en los barrios Altablanca y 
Barrancas.  Poseen un rango de edad entre 11 y 15 años de edad.  Estos y estas  
jóvenes  pertenecen a la sección de básica media de la institución. Sus  padres 
dedican una parte ínfima de su tiempo para compartir con los hijos, razón por la 
cual han decidido migrar hacia la seducción de las pantallas. 
DIAGNÓSTICO PEDAGÓGICO 
El diario bogotano ADN  en su sección VIDA muestra con datos concretos los 
niveles de inglés que poseen los bachilleres Colombianos. Señala que de acuerdo 
con estudios realizados por el Banco de la República sobre las pruebas saber 11 
entre los años 2000 y 2009 se demostró que entre el 1 y 2% de los bachilleres 
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colombianos poseen competencias bilingües; que un 56.64% tienen un nivel 
inferior, que un 37.83% tiene un nivel básico de inglés y, únicamente el 5.51% un 
nivel intermedio. Estos datos junto con otra medición hecha en el 2011 que 
buscaba develar el índice de competencia en inglés revelaron que Colombia está 
en  los últimos cinco lugares de los 54 países evaluados del cual se dedujo que 
existe un bajo nivel de inglés en Colombia, el cual se aprende en la educación 
básica, secundaria y media. 
Las pruebas Saber 11 del 2102 revelaron que el 56,64 % de los estudiantes 
colombianos tiene un nivel inferior de uso del inglés. Lo anterior significa que 
la gran mayoría de estudiantes no comprenden, no utilizan expresiones cotidianas 
ni construyen frases sencillas en inglés. 
“Con los datos anteriores uno puede ver que la enseñanza de inglés a niños y 
jóvenes colombianos necesita un replanteamiento y un redireccionamiento 
urgente. Yamith Fandiño, docente de la Universidad de La Salle (Redacción ADN, 
2013) 
Por consiguiente,  de los resultados enunciados anteriormente  junto con los 
hallazgos percibidos en la presente investigación, se diseñara una propuesta 
metodológica ecléctica que integre el proceso de enseñanza-aprendizaje de una 
L2  -para los estudiantes del Colegio Usaquén IED-con las TIC. 
IDENTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 
En los hallazgos y los resultados anteriormente expuestos se evidencia que a 
pesar de la accesibilidad de los bachilleres colombianos a los contenidos digitales, 
las redes sociales y además, del agrado por mantenerse online,  poseen 
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dificultades para expresar sus ideas, sentimiento, opiniones en una L2.  Por lo 
tanto, con este trabajo se pretende crear, desarrollar y aplicar estrategias  para 
mejorar el nivel de vocabulario de los estudiantes,  motivarlos hacia el uso de las 
TIC,    y  transformar las rutinas online que los estudiantes dominan. 
Objetivo General: 
Mejorar el nivel de comprensión y apropiación del inglés incorporando las TIC, en 
los estudiantes del colegio Usaquén IED en la ciudad de Bogotá. 
Objetivos específicos: 
1. Incrementar el vocabulario a través de  actividades y recursos online. 
2. Motivar a los estudiantes hacia el uso de la L2 realizando actividades 
multimedia. 
3. Transformar las rutinas de los estudiantes y de los docentes en los 
escenarios virtuales. 
 JUSTIFICACIÓN  
El idioma que utilizan los estudiantes tanto para comunicarse como para buscar 
información es el español. Silva argumenta que estos fantasmas pueden 
transformarse o cambiar de uso con el tiempo. El fantasma en este caso es el 
conocimiento en una L2.  Por lo consiguiente, se propone fortalecer esta 
intersección mediante las rutinas - diversificando los recursos didácticos- que 
motiven a los estudiantes en el escenario virtual con una L2 para evidenciar estos 
postulados transformando el fantasma y la mentalidad de los usuarios. 
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APARTADO II   ALTERNATIVA METODOLÓGICA-DIDÁCTICA 
1. ENFOQUE TEÓRICO (JUSTIFICACIÓN) 
Para darle viabilidad a  este proyecto, es necesario que el docente comience 
su mutación hacia el conocimiento y  uso de las diferentes herramientas 
tecnológicas. Que cada una de ellas beneficia su labor y propicia un ambiente 
favorable para la adquisición de una segunda lengua. 
 Al respecto Elizabeth Alexander Ashbun en su libro “Learning  using technology” 
(2006) indica que se debe hacer énfasis en tres aspectos: el aprendizaje 
significativo del estudiante, integración con la tecnología y el aprendizaje del 
docente en la enseñanza del aprendizaje significativo usando las tecnologías. 
(Ashbun E. , 2006) 
.…goals focused on three areas: 1) meaningful student learning: Increase students‟ 
abilities to understand complex ideas and learn challenging content using 
technology.  2) Technology integration: To integrate technology into teaching for 
students‟ deeper understanding of complex ideas and skills in working with 
challenging content and problems. 3) Teacher learning: To expand teachers‟ 
understandings, beliefs, and skills in teaching for meaningful learning using 
technology. (Ashbun E. , 2006) 
 
Existen por lo  menos tres aspectos que  afectan la adquisición de una L2 que son: 
la falta de recursos y proyección  de mejoramiento  político, mitos que impiden la 
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motivación del estudiante y finalmente desaciertos metodológicos de algunos 
profesores.  
El gobierno Nacional ha estado incursionando sobre la necesidad de educar a los 
jóvenes en el uso del inglés como segunda lengua dado que este idioma es  
utilizado internacionalmente. Este reto se ha propuesto con el fin de insertar a 
Colombia en el mundo de la globalización en el que la economía, la apertura 
cultural e informacional para ser más competitivo. Para ello ha impulsado el 
programa Nacional de Bilingüismo2004-2019, que incluye los nuevos estándares 
de competencia comunicativa en inglés. 
Para cumplir con este reto el gobierno ha estado capacitando a los docentes  
convenios hechos con el British Council,  la comisión Fullbright, acuerdos 
multilaterales con otros países, aulas de inmersión, planes especiales de 
capacitación de los docentes en varias universidades nacionales , certificación de  
nivel de lengua, entre otros. 
Por otra parte el Ministerio de las TIC ha estado impulsando su programa Vive 
Digital y ampliando la cobertura en conectividad a lo largo del territorio colombiano 
con la intención de tener ciudadanos digitales. 
2. EL PROCESO ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 
Los profesores deben garantizar a los estudiantes un tipo de aprendizaje 
significativo, para ello deben poseer un conocimiento  profundo del área de 
conocimiento, organizar los requerimientos del grupo, mantener constante 
evaluación del aprendizaje significativo, promover habilidades del lenguaje y 
procesos comunicativos mediante el uso de herramientas tecnológicas, la 
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promoción del aprendizaje colaborativo mediante el diseño de tareas que 
fortalezcan el desarrollo de hábitos mentales y, que a su vez  consoliden altos 
niveles de pensamiento.  
TIC en Educación  
Los teóricos e investigadores han estado trabajando sobre la forma en que la 
tecnología afecta ciertas prácticas en la educación.  Se han usado blogs y foros en 
la promoción del aprendizaje a través de innovadores ambientes de aprendizaje.  
Esto, a través del espacio virtual donde se crea un ambiente de reflexión, sentido 
de pertenencia y responsabilidad hacia las actividades. 
Según Rueda: “las ventajas fundamentales de tal perspectiva eran: una 
enseñanza individualizada y adaptada a los ritmos de cada estudiante; 
retroalimentación inmediata, lo que supone un aumento de la motivación por el 
aprendizaje…” (Rueda, 2007, pág. 69) 
De hecho, las clases toman un rumbo diferente cuando el maestro tiene la 
capacidad de dirigir actividades de aprendizaje que incluyan recursos no 
convencionales donde los estudiantes tomen la iniciativa, fortalezcan su liderazgo, 
compartan sus conocimientos y propician un ambiente colaborativo pierdan el 
miedo a ser menospreciados por desconocimiento de las diferentes tecnologías. 
Añade Rueda (2007) que los docentes deben prepararse tanto en lo pedagógico 
como en lo tecnológico, además de su interés por el autoaprendizaje, el 
emprendimiento por mantenerse actualizado para guiar a sus estudiantes., 
quienes les aventajan por ser nativos digitales, por la conectividad permanente 
con la que cuentan hoy. 
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3. ESTRATEGIA DE TRABAJO = HERRAMIENTAS PROPUESTAS 
Existe un variado número de páginas, plataformas y sitios educativos que permiten 
a profesores de todo el mundo enlazarse para compartir experiencias que les 
permitan crecer juntos y desarrollarse profesionalmente. Algunos ejemplos del 
contenido de estos sitios son:  
Wiki, Blog, ejercicios de transformación gramatical en moodle, Cineforo, ebooks, 
prezi, comics online: Pixton, toondoo,  cmaps, bubbles, entre otros que favorecen 
la producción de contenidos en inglés. 
Creaciones multimedia como videos bajados y/o subidos a YouTube para usar 
expresiones comunicacionales auténticas.   Text to speech, vokis, podcast, para 
reforzar la fonética y producción oral de los estudiantes. Conexiones a diferentes 
páginas para hacer refuerzo de material gramatical, lectura, audios, escritura. 
Posibilidad de hacer chats con nativos que les permita el aprendizaje colaborativo 
a través de las correcciones entre pares. 
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CONCLUSIONES 
 
A la pregunta planteada en el presente trabajo ¿Se podrían distinguir 
temporalidades, marcas y  rutinas de los estudiantes del colegio Usaquén en 
el ciberespacio? se pudo establecer los siguientes hallazgos con base en el 
análisis hecho al formulario  aplicado a los estudiantes: 
La mayoría de los cibernautas invierten más de 3 horas al día en el ciberespacio, 
convirtiéndolo así en el escenario donde realizan sus rutinas. La composición 
familiar  hoy en día y los riesgos que existen dentro una ciudad física han 
convertido a los jóvenes en una población que se resiste a enfrentar los peligros 
externos y se ha confinado a las pantallas, tomando ventaja de los avances 
tecnológicos de la época. Además, se observó una tendencia ascendente a 
incrementar el tiempo que se usa online, lo cual favorece la aplicación de la 
propuesta pedagógica. 
Los ciberestudiantes utilizan la virtualidad especialmente como parte de sus 
afectos, pues es allí donde han encontrado un espacio de esparcimiento, 
entretenimiento, comunicación sincrónica y, compañía entre otras y,  en menor 
escala para realizar tareas. Se han usado como elemento lúdico y de 
entretenimiento  a cambio de usarlas como herramientas para fortalecer la 
comunicación y la investigación.  Por lo tanto el docente debe mutar al igual que el 
estudiante y preocuparse por actualizarse en la dinámica digital para ser el líder en 
la adquisición del conocimiento.  Ya no como poseedor sino como administrador  y 
facilitador de la construcción del saber y de la información. 
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Las pantallas se han convertido en parte de la idiosincrasia de los usuarios, 
quienes invierten gran cantidad de su tiempo en ellas. Gracias a la conectividad 
que hoy existe en nuestro país,  realizan actividades tales como contacto con la 
familia y amigos, transacciones bancarias, compras, búsqueda de información, 
reuniones laborales y/o académicas y, entretenimiento a través de juegos, videos 
o música, entre otras, mediante dispositivos electrónicos.  Estas rutinas pueden 
ser transferidas en el proceso de enseñanza-aprendizaje de una segunda lengua 
L2 dirigidas y potencializadas por el docente. 
Se constituye en un emblema el tiempo que los cibernautas gastan en la web, 
dado el porcentaje de respuestas a la pregunta sobre el tiempo que se invierte en 
internet.  Sin embargo, este tiempo se emplea en actividades diferentes a aquellas 
que conllevan a mejorar su nivel de comprensión y uso del idioma inglés.  Razón 
por la cual, se propone este proyecto donde confluyen diferentes metodologías 
para  generar una metodología ecléctica que propenda por la integración de las 
TIC con ESL así como la interacción entre pares y docentes.  
La propuesta subraya que el docente debe tomar riesgo para implementar las TIC 
en su escenario cotidiano. Así que, el docente  debe ser alfabetizado digitalmente. 
Al respecto, el MEN Ministerio de Educación Nacional  y, el Min TIC Ministerio de 
las nuevas tecnologías de la información y la comunicación han diseñado 
diferentes alternativas de actualización digital para que todos los colombianos 
sean ciudadanos digitales. 
De otra parte, se vislumbra en la población un desinterés por el uso del idioma 
inglés como canal de acceso a diferentes tipos de información ya que no ven 
utilidad en su entorno socio-cultural. Este proyecto se propone motivar al 
cibernauta, mostrando las diferentes opciones que le brinda a una persona el 
 131 
  
poseer el dominio de una segunda lengua sin invertir una gran cantidad de dinero 
en instituciones dedicadas a la enseñanza de una segunda lengua. 
 Se ratifica que los cibernautas son eminentemente digitales, poseen habilidad 
para manipular estos dispositivos, no sienten temor a experimentar y, siempre 
quieren estar a la vanguardia en estas tecnologías. 
Se demuestra,  a través de las rutinas de los jóvenes,  que no existe una 
educación sobre las diferentes plataformas, software y aplicaciones que se 
pueden utilizar con estas tecnologías -TIC- para acceder a otros campos del 
conocimiento. Por lo tanto, la mayoría de los estudiantes hacen el mismo recorrido 
en los escenarios virtuales, limitándose a transitar por las redes sociales, 
especialmente Facebook. La intención con esta propuesta es conocer nuevos 
caminos online para acceder al conocimiento. 
Se corroboró que los estudiantes poseen  gran acceso a los dispositivos 
tecnológicos, es real. Por consiguiente, se constituye en una marca que posibilita 
la conectividad.  
Los formatos multitareas que poseen los ciudadanos digitales no han sido lo 
suficientemente aprovechadas por los docentes para explorar  actividades que 
conlleven al desarrollo de inteligencia lingüística y, así promover la adquisición de 
una segunda lengua. 
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ANEXO 1.  FORMULARIO ENCUESTA Y ANÁLISIS DE LAS 
RESPUESTAS. 
Convenciones:  
Mayor número de respuestas   
Segundo número de respuestas 
Formulario elaborado en Google Docs con base en el formulario propuestos por 
Armando Silva y adecuado para desarrollar este trabajo. Se  envió a los 
estudiantes a través de correo electrónico. 
COLEGIO USAQUÉN IED. TIC & ESL QUESTIONS 
PERSONAL DATA 
SEX 
A. Male       29 
B. Female   37 
AGE 
A. 11          2 
B. 12        18 
C. 13        10 
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D. 14          5 
E. 15        11 
F. 16          9 
G. 17          8 
H. 18          3 
   
NEIGHBOURHOOD 
A. ALTABLANCA   13 
B. BARRANCAS     7 
C. SAN CRISTOBAL NORTE   8 
D. SAN ANTONIO     6 
E. CEDRITOS     4 
F. CERRO NORTE    4 
G. CODITO     5 
H. SUBA      2 
I. BELLAVISTA     5 
J. COLINA                1 
K. PAÑUEÑITO                5 
L. BABILONIA                1 
M. VILLA  NIDIA                1 
N. LIJACÁ                                     2 
O. PRADO                          2 
 
WHO DO YOU LIVE WITH 
A.  PARENTS                 16           
B.  PARENTS, BROS & SISTERS   26  
C.  MOTHER, BROS & SISTERS    17 
D.  FATHER, BROS & SISTERS       4  
E.  SISTER                   1 
F.  GRANDMA     2 
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SOCIAL STATUS 
A. 1 3 
B. 2 9 
C. 3        44 
D. 4 8 
E. 5 1 
F. 6 1 
 
 
 
 
 TEMPORALITIES 
1. TIME YOU SPEND IN INTERNET. 
A. 6  LESS THAN AN HOUR 
B. 14 1 HOUR 
C. 17 2 HOURS  
D. 29 3 HOURS OR MORE  
 
2. DO YOU DO HOMEWORK IN INTERNET? WHICH ONES? 
A. 1     NO, I DON'T 
B. 41   ABOUT ALL TOPICS  
C. 5    MATHS AND CHEMESTRY 
D. 11  ENGLISH AND BIOLOGY 
E. 5    PHYSICS AND CHEMESTRY 
3. DO YOU HAVE COMMUNICATION WITH YOUR FAMILIY THROUGH..... 
A. 02    E-MAIL 
B. 00   TWITTER 
C. 19   FACEBOOK 
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D. 00   LINKED IN 
E. 29   CELL PHONE  
F. 12   ALL OPTIONS  
G. 04  Otro:   
 
4. WHICH LANGUAGE DO YOU USE TO KEEP CONVERSATIONS ON WITH YOUR FAMILY? 
 
A. 02 ENGLISH 
B. 63 SPANISH  
C. 00 FRENCH 
D. 00 GERMAN 
5.  HOW OFTEN DO YOU FIND OUT INFORMATION IN DIFFERENT PLATFORMS OR 
SOFTWARE IN ORDER TO DEEPEN OR CLARIFY ANY CONCEPT FROM YOUR CLASSES? 
 
A. 18   ALWAYS  
B. 26   SOMETIMES  
C. 10   RARELY 
D. 06   NEVER 
6. WHAT KIND OF VIDEOS DO YOU SEARCH IN YOUTUBE? 
 
A. 42 MUSIC  
B. 06 DIFFERENT TOPICS FOR SCHOOL 
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C. 01 AMAZING TOPICS 
D. 08 VIDEOS 
E. 00 NONE 
F. 06 ALL OF THEM  
G. 01 GAMES 
H. 01 Otro:   
7. HOW OFTEN DO YOU LOOK FOR ANY INFORMATION IN ENGLISH? 
A.  23   ONCE A DAY   
B. 29    ONCE A WEEK 
C. 06    ONCE A MONTH 
D. 03    NEVER 
E. 05   ALWAYS 
8. FROM THE FOLLOWING LIST WHICH ITEM DOESN'T BELONG TO WEB 2.0? 
A. 09   PREZI 
B. 06   WEBQUEST  
C. 10   WIKI 
D. 06   BLOG 
E. 21   MARKER AND BOARD  
 
MARKS 
1. WHAT KIND OF INFORMATION DO YOU LOOK FOR IN THE NET? 
A. 22   SCHOLAR 
B. 14   ENTERTAINMENT   
C. 07   NEWS 
D. 08   SOCIAL COMMUNITIES 
E. 07   SPORTS / GAMES 
F. 01   Otro:   VIDEOGAMES   
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2. WHICH LANGUAGE DO YOU USE TO SURF IN THE NET? 
A. 55    SPANISH  
B. 07    ENGLISH 
C. 02    FRENCH 
D. 01    GERMAN 
E. 00    Otro:     
3. DO YOU HAVE ANY COMPUTER IN YOUR HOUSE? 
A. 55    YES, I DO  
B. 11    NO, I DON'T 
 
4. DO YOU BELONG TO ANY SOCIAL NET? 
A. 11    TWITTER 
B. 01    LINKED IN 
C. 03    E- MAIL 
D. 48    FACEBOOK  
E. 01    YOUTUBE 
F. 02   Otro:   
5. DO YOU HAVE ANY SMART PHONE OR I-PAD? 
A. 34     YES, I DO  
B. 30     NO, I DON'T 
 
6. WHAT KIND OF APPS DO YOU USE THE MOST? 
A. 04    HANGOUTS 
B. 31    GAMES   
C. 07    NEWS 
D. 21    MESSENGER   
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7. WHICH INTERNET PROGRAMS DO YOU USE MORE FREQUENTLY AND WHY? 
A. 28      FACEBOOK 
B. 19      GOOGLE 
C. 12      YOUTUBE    
D. 05      INSTAGRAM 
8. WHICH OF THE FOLLOWING WEB 2.0 TOOLS YOU LIKE THE MOST 
A. 08     VOKI 
B. 01     HERO MACHINE 
C. 09     PIXTON & TOONDOO    
D. 22     BLOG 
E. 18     PREZI  
F. 02     Otro:   
ROUTINES 
1. HOW OFTEN DO YOU USE INTERNET OR ANY ONLINE MATERIAL-TO IMPROVE YOUR 
SKILLS? 
A. 16  ONCE A DAY   
B. 13  TWICE A DAY 
C. 15  ONCE A WEEK 
D. 07  ONCE A MONTH 
E. 01  NEVER 
F. 10  EVERYDAY   
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2. HOW OFTEN DO YOU READ IN THE WEB? 
A. 25  EVERYDAY    
B. 16  THREE DAYS A WEEK  
C. 12  ON WEEKENDS 
D. 08  ONCE A MONTH 
3. WHICH LANGUAGE DO YOU USE TO READ? 
A. 57  SPANISH   
B. 05  ENGLISH   
C. 01  FRENCH 
D. 01  GERMAN 
E. 00  Otro:   
4. WHICH ACTIVITY DO YOU USE TO DO THE MOST IN INTERNET? 
A. 16  VIDEOGAMES 
B. 29  SOCIAL NETS   
C. 09  GAMES 
D. 03  FILMS 
E. 03  SCHOLAR ITEMS    
F. 02  Otro:   
5 .HOW OFTEN DO YOU CHECK YOUR MAIL? 
A. 09  THREE TIMES A DAY 
B. 17  ONCE A DAY 
C. 11  THREE TIMES PER WEEK 
D. 20  ONCE A WEEK  
 
6. WHICH TECHNOLOGICAL TOOL DO YOU OFTEN USE? 
A. 27  WIKI 
B. 15  BLOG 
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C. 09  POWER POINT 
D. 09  PREZI   
E. 00  E-COMICS 
F. 02  Otro: WEBQUEST  
 
7. HOW DO YOU KEEP IN TOUCH WITH FRIENDS AND FAMILY 
A. 37  CELL PHONE 
B. 10  MESSENGER 
C. 04  INSTAGRAM 
D. 05  TWITTER 
E. 01  E-MAIL 
F. 06  Otro:   FACEBOOK  
8.  WHAT KIND OF INFORMATION DO YOU SEARCH IN YOUTUBE? 
A. 10  SCHOLAR 
B. 07  GENERAL  INFORMATION 
C. 02  ENTERTAINMENT   
D. 37  MUSIC    
E. 04  GAMES 
F. 00  Otro:   
9.   DO YOU SEARCH INFORMTION IN ENGLISH? 
A. 14  ALWAYS 
B. 07  FREQUENTLY   
C. 25  SOMETIMES  
D. 08  NEVER 
 
 
El siguiente es el link del formulario  que va a ser resuelto por los estudiantes: 
https://docs.google.com/forms/d/1blUb4zea0mk7oUGxwj6P6iZR6uD_wrXhjn4sXewZ0Z8/viewform 
 
Con la tecnología de  
 
  
ANEXO 2. ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN RECOLECTADA A 
TRAVÉS DEL FORMULARIO  
 
Conventions: THE MOST VOTED 
PERSONAL DATA 
SEX 
A. Male       29 
B. Female   37 
AGE  
A. 11          2 
B. 12        18 
C. 13        10 
D. 14          5 
E. 15        11 
F. 16          9 
G. 17          8 
H. 18          3 
NEIGHBOURHOOD 
A. ALTABLANCA   13 
B. BARRANCAS     7 
C. SAN CRISTOBAL NORTE   8 
D. SAN ANTONIO     6 
E. CEDRITOS     4 
F. CERRO NORTE    4 
G. CODITO     5 
H. SUBA      2 
I. BELLAVISTA     5 
J. COLINA                1 
  
K. PAÑUEÑITO                5 
L. BABILONIA                1 
M. VILLA  NIDIA                1 
N. LIJACÁ                                        2 
O. PRADO                            2 
WHO DO YOU LIVE WITH 
A.  PARENTS                    16           
B.  PARENTS, BROS & SISTERS    26  
C.  MOTHER, BROS & SISTERS     17 
D.  FATHER, BROS & SISTERS        4  
E.  SISTER                     1 
F.  GRANDMA         2 
SOCIAL STATUS 
A. 1 3 
B. 2 9 
C. 3         44 
D. 4 8 
E. 5 1 
F. 6 1 
TEMPORALITIES 
 
1. TIME YOU SPEND IN INTERNET. 
A. 6  LESS THAN AN HOUR 
B. 14 1 HOUR 
C. 17 2 HOURS  
D. 29 3 HOURS OR MORE  
E.  
2. DO YOU DO HOMEWORK IN INTERNET? WHICH ONES? 
A. 1     NO, I DON'T 
B. 41   ABOUT ALL TOPICS  
C. 5    MATHS AND CHEMESTRY 
D. 11  ENGLISH AND BIOLOGY 
E. 5    PHYSICS AND CHEMESTRY 
 
3. DO YOU HAVE COMMUNICATION WITH YOUR FAMILIY THROUGH..... 
  
A. 02    E-MAIL 
B. 00   TWITTER 
C. 19   FACEBOOK 
D. 00   LINKED IN 
E. 29   CELL PHONE  
F. 12   ALL OPTIONS  
G. 04  Otro: 
   
4. WHICH LANGUAGE DO YOU USE TO KEEP CONVERSATIONS ON WITH YOUR FAMILY? 
 
A. 02 ENGLISH 
B. 63 SPANISH  
C. 00 FRENCH 
D. 00 GERMAN 
5.  HOW OFTEN DO YOU FIND OUT INFORMATION IN DIFFERENT PLATFORMS OR 
SOFTWARE IN ORDER TO DEEPEN OR CLARIFY ANY CONCEPT FROM YOUR CLASSES? 
 
 
A. 18   ALWAYS  
B. 26   SOMETIMES  
C. 10   RARELY 
D. 06   NEVER 
 
6. WHAT KIND OF VIDEOS DO YOU SEARCH IN YOUTUBE? 
 
A. 42 MUSIC  
B. 06 DIFFERENT TOPICS FOR SCHOOL 
C. 01 AMAZING TOPICS 
  
D. 08 VIDEOS 
E. 00 NONE 
F. 06 ALL OF THEM  
G. 01 GAMES 
H. 01 Otro:   
7. HOW OFTEN DO YOU LOOK FOR ANY INFORMATION IN ENGLISH? 
A.  23   ONCE A DAY   
B. 29    ONCE A WEEK 
C. 06    ONCE A MONTH 
D. 03    NEVER 
E. 05   ALWAYS 
 
8. FROM THE FOLLOWING LIST WHICH ITEM DOESN'T BELONG TO WEB 2.0? 
A. 09   PREZI 
B. 06   WEBQUEST  
C. 10   WIKI 
D. 06   BLOG 
E. 21   MARKER AND BOARD  
MARKS 
1. WHAT KIND OF INFORMATION DO YOU LOOK FOR IN THE NET? 
A. 22   SCHOLAR 
B. 14   ENTERTAINMENT   
C. 07   NEWS 
D. 08   SOCIAL COMMUNITIES 
E. 07   SPORTS / GAMES 
F. 01   Otro:   VIDEOGAMES   
 
2. WHICH LANGUAGE DO YOU USE TO SURF IN THE NET? 
A. 55    SPANISH  
B. 07    ENGLISH 
C. 02    FRENCH 
D. 01    GERMAN 
E. 00    Otro:     
3. DO YOU HAVE ANY COMPUTER IN YOUR HOUSE? 
A. 55    YES, I DO  
B. 11    NO, I DON'T 
  
4. DO YOU BELONG TO ANY SOCIAL NET? 
A. 11    TWITTER 
B. 01    LINKED IN 
C. 03    E- MAIL 
D. 48    FACEBOOK  
E. 01    YOUTUBE 
F. 02   Otro:   
5. DO YOU HAVE ANY SMART PHONE OR I-PAD? 
A. 34     YES, I DO  
B. 30     NO, I DON'T 
6. WHAT KIND OF APPS DO YOU USE THE MOST? 
A. 04    HANGOUTS 
B. 31    GAMES   
C. 07    NEWS 
D. 21    MESSENGER   
 
7. WHICH INTERNET PROGRAMS DO YOU USE MORE FREQUENTLY AND WHY? 
A. 28      FACEBOOK 
B. 19      GOOGLE 
C. 12      YOUTUBE    
D. 05      INSTAGRAM 
8. WHICH OF THE FOLLOWING WEB 2.0 TOOLS YOU LIKE THE MOST 
A. 08     VOKI 
B. 01     HERO MACHINE 
C. 09     PIXTON & TOONDOO    
D. 22     BLOG 
E. 18     PREZI  
F. 02     Otro:   
 
ROUTINES 
1. HOW OFTEN DO YOU USE INTERNET OR ANY ONLINE MATERIAL-TO IMPROVE YOUR 
SKILLS? 
A. 16  ONCE A DAY   
B. 13  TWICE A DAY 
C. 15  ONCE A WEEK 
D. 07  ONCE A MONTH 
  
E. 01  NEVER 
F. 10  EVERYDAY   
 
2. HOW OFTEN DO YOU READ IN THE WEB? 
A. 25  EVERYDAY    
B. 16  THREE DAYS A WEEK  
C. 12  ON WEEKENDS 
D. 08  ONCE A MONTH 
3. WHICH LANGUAGE DO YOU USE TO READ? 
 
A. 57  SPANISH   
B. 05  ENGLISH   
C. 01  FRENCH 
D. 01  GERMAN 
E. 00  Otro:   
4. WHICH ACTIVITY DO YOU USE TO DO THE MOST IN INTERNET? 
A. 16  VIDEOGAMES 
B. 29  SOCIAL NETS   
C. 09  GAMES 
D. 03  FILMS 
E. 03  SCHOLAR ITEMS    
F. 02  Otro:   
5 .HOW OFTEN DO YOU CHECK YOUR MAIL? 
A. 09  THREE TIMES A DAY 
B. 17  ONCE A DAY 
C. 11  THREE TIMES PER WEEK 
D. 20  ONCE A WEEK  
6. WHICH TECHNOLOGICAL TOOL DO YOU OFTEN USE? 
A. 27  WIKI 
B. 15  BLOG 
C. 09  POWER POINT 
D. 09  PREZI   
E. 00  E-COMICS 
F. 02  Otro: WEBQUEST  
7. HOW DO YOU KEEP IN TOUCH WITH FRIENDS AND FAMILY 
A. 37  CELL PHONE 
  
B. 10  MESSENGER 
C. 04  INSTAGRAM 
D. 05  TWITTER 
E. 01  E-MAIL 
F. 06  Otro:   FACEBOOK  
8.  WHAT KIND OF INFORMATION DO YOU SEARCH IN YOUTUBE? 
A. 10  SCHOLAR 
B. 07  GENERAL  INFORMATION 
C. 02  ENTERTAINMENT   
D. 37  MUSIC    
E. 04  GAMES 
F. 00  Otro:   
 
9.  DO YOU SEARCH INFORMTION IN ENGLISH? 
A. 14  ALWAYS 
B. 07  FREQUENTLY   
C. 25  SOMETIMES  
D. 08  NEVER 
 
  
ANEXO 3.   TRIANGULACIÓN  
 
 
  
ANEXO 4. RESUMEN EN GRÁFICAS REGISTRADAS EN 
GOOGLE DRIVE 
TEMPORALITIES 
 
 
LESS THAN AN HOUR 0 0% 
1 HOUR 8 19% 
2 HOURS 13 31% 
3 HOURS OR MORE 21 50% 
 
NO, I DON'T 0 0% 
ABOUT ALL TOPICS 34 81% 
MATHS AND CHEMESTRY 2 5% 
ENGLISH AND BIOLOGY 4 10% 
PHYSICS AND CHEMESTRY 2 5% 
  
 
E-MAIL 0 0% 
TWITTER 0 0% 
FACEBOOK 6 14% 
LINKED IN 0 0% 
CELL PHONE 24 57% 
ALL OPTIONS 12 29% 
Otro 0 0% 
4. WHICH LANGUAGE DO YOU USE TO KEEP CONVERSATIONS ON WITH YOUR FAMILY?
 
ENGLISH 1 3% 
SPANISH 35 97% 
FRENCH 0 0% 
GERMAN 0 0% 
5. HOW OFTEN DO YOU FIND OUT INFORMATION IN DIFFERENT PLATFORMS OR SOFTWARE IN ORDER TO 
DEEPEN OR CLARIFY ANY CONCEPT FROM YOUR CLASSES? 
  
 
ALWAYS 7 19% 
SOMETIMES 18 50% 
RARELY 6 17% 
NEVER 5 14% 
 
6. WHAT KIND OF VIDEOS DO YOU SEARCH IN YOUTUBE? 
 
MUSIC 15 42% 
DIFFERENT TOPICS FOR SCHOOL 1 3% 
AMAZING TOPICS 0 0% 
VIDEOS 3 8% 
NONE 0 0% 
ALL OF THEM 16 44% 
GAMES 0 0% 
Otro 1 3% 
 
ONCE A DAY 13 31% 
  
ONCE A WEEK 17 40% 
ONCE A MONTH 2 5% 
NEVER 4 10% 
ALWAYS 6 14% 
 
PREZI 3 12% 
WEBQUEST 4 16% 
WIKI 3 12% 
BLOG 2 8% 
MARKER AND BOARD 13 52% 
MARKS 
 
SCHOLAR 6 14% 
ENTERTAINMENT 15 36% 
NEWS 4 10% 
SOCIAL COMMUNITIES 7 17% 
SPORTS / GAMES 1 2% 
Otro 9 21% 
  
 
SPANISH 29 69% 
ENGLISH 4 10% 
FRENCH 0 0% 
GERMAN 0 0% 
Otro 9 21% 
 
YES, I DO 20 87% 
NO, I DON'T 3 13% 
 
TWITTER 0 0% 
LINKED IN 2 5% 
E- MAIL 3 7% 
FACEBOOK 29 69% 
  
YOUTUBE 3 7% 
Otro 5 12% 
 
YES, I DO 28 67% 
NO, I DON'T 14 33% 
 
HANGOUTS 2 5% 
GAMES 13 31% 
NEWS 5 12% 
MESSENGER 22 52% 
facebook and google, becausein facebook speak with my friends and in google search homework YouTube instgram and 
YouTube for the video vloggers and the memories in the picturesFacebook: because I can talk to my friends, and I can also 
play online Word, because I write school stuffs there before doing it on my book or a piece of paper. facebook for my 
attention because being in contact with family and friends facebook because there talk a lot with people google Google 
Chrome for use the social networks, see videos, surf in the web... Media Player for listen music and see multimedia content. 
Word for write somethings... instagram and YouTube for the video vloggers and the pictures and memories facebook, gmail 
,google, hotmail facebook para mirar cosas y divertirme facebook facebook, google and YouTube that through them I find 
out things you do not need help or something when I have questions or for a more thorough investigation YouTube, por que 
es un buen medio para ver videos & conocer cosas que pasan en el mundo actual google to look for any 
information YouTube porque me gusta mucho investigar sobre musica nueva y estar actualisada en temas YouTube, for 
listen music, see lyrics of the songs, and see videos of my favorite bands and artist Google 
  
 
VOKI 0 0% 
HERO MACHINE 0 0% 
PIXTON & TOONDOO 5 22% 
BLOG 3 13% 
PREZI 14 61% 
Otro 1 4% 
ROUTINES 
 
 
ONCE A DAY 14 33% 
TWICE A DAY 8 19% 
ONCE A WEEK 3 7% 
ONCE A MONTH 2 5% 
NEVER 0 0% 
EVERYDAY 15 36% 
  
 
EVERYDAY 9 39% 
THREE DAYS A WEEK 8 35% 
ON WEEKENDS 2 9% 
ONCE A MONTH 4 17% 
 
SPANISH 22 96% 
ENGLISH 1 4% 
FRENCH 0 0% 
GERMAN 0 0% 
Otro 0 0% 
 
VIDEOGAMES 4 10% 
SOCIAL NETS 25 60% 
  
GAMES 0 0% 
FILMS 1 2% 
SCHOLAR ITEMS 5 12% 
Otro 7 17% 
 
THREE TIMES A DAY 7 17% 
ONCE A DAY 10 24% 
THREE TIMES PER WEEK 14 33% 
ONCE A WEEK 11 26% 
 
WIKI 5 12% 
BLOG 5 12% 
POWER POINT 4 10% 
PREZI 5 12% 
E-COMICS 2 5% 
Otro 21 50% 
  
 
CELL PHONE 16 38% 
MESSENGER 5 12% 
INSTAGRAM 0 0% 
TWITTER 1 2% 
E-MAIL 1 2% 
Otro 19 45% 
 
SCHOLAR 2 5% 
GENERAL  INFORMATION 4 10% 
ENTERTAINMENT 8 19% 
MUSIC 24 57% 
GAMES 0 0% 
Otro 4 10% 
  
 
ALWAYS 4 10% 
FREQUENTLY 12 29% 
SOMETIMES 22 52% 
NEVER 4 10% 
Número de respuestas diarias 
 
 
 
